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FOTO VIDEO. 


FOTOVIDEO 


organizează « Workshop de fotografie 


o. Clătii 

sighişoara * ’ 


Subiectele abordate vor 
fi diverse şi vor cuprinde 
detalierea modalităţilor de 
fotografiere a arhitecturii 
unui vechi oraş, atât în 
timpul zilei cât şi noaptea. 

Noţiunile teoretice 
discutate la curs îşi vor 
găsi materializarea, vom 
căuta să imortalizăm 
personalitatea locului, iar 
pentru aceasta vom face un 
tur îndelungat prin cetate. 


Pentru mai multe detalii, accesat 

www.chip.ro/workshop 


Pentru orice alte informaţii, vă stăm la dispoziţie pe e-mail, marketingt 
sau la numărul de telefon 0722 523 135, Leonte Mărginean. 


Parteneri media: 


te CHIP PCHPractic 


rei mai mult decât o simplă poză? 
Vrei FOTOGRAFIE? 

Citeşte FOTOVIDEO digital! 





INSERENTII DIN ACEST NUMĂR: 

Asus 7 

A-Data 13 

Best Distribution 63 

D-Link 21 

Genesys 59 

Orange 100 


ÎN AL 13-LEA CER 


N u sunt genul festivist. in general, ani¬ 
versările de orice fel îmi deşteaptă su- 
praconductibilitatea, atât de spre zero 
grade Kelvin mă lasă. Aşa că, atunci când KiMO 
a venit la mine şi mi-a spus „bă, LEVEL a împlinit 
13 ani, eşti cel mai vechi de pe aici, bagă un 
editorial pe tema asta', m-am simţit extrem de 
inconfortabil.Tema mi se părea inconsistentă, 
neatractivă şi chiar uşor enervantă, l-am răs¬ 
puns cu sinceritate: „bă, eu chestii de-astea cu 
veselii aniversare cu eventuală tentă corporatis¬ 
tă, tonică - că ce bine e, uoau ce mişto ne mer¬ 
ge, hăhă, au trecut X ani, un paragraf pentru 
gâdilat cititorii şi altul cu şampanie, bucurii, bi¬ 
lanţuri pozitive şi previziuni optimiste - pot să 
bag, da'numai în curul celui care a venit cu ide- 
ea asta". După care i-am atras atenţia că sunt 
proaspăt ieşit din trei Penumbre şi o Amnesia, 
executate într-o săptămână, ceea ce m-a lăsat 
negru de fericire şi deprimat la extrem. In acest 
punct al conversaţiei cu nea KiMO, sinucigaşul 
din mintea mea tocmai a căzut la pace cu baba 
certăreaţă ce ocupa cealaltă emisferă cerebrală 
şi amândoi au plecat la o băute, pe undeva prin 
lobul occipital, unde am o cârciumă ihfectă de 
cartier în care se face o ciorbă de fasole bestială 
cu un ardei iute pe lângă, lâsându-mă astfel de 
capul meu (sic!). Fapt pentru care am hotărât că 
mă pot apuca de treabă, dar că nu pot produce 
altceva decât o foarte realistă exprimare pe 
tema subiectului: 13 ani de LEVEL. 

In care am văzut murind toată concurenţa 
noastră, în anul ce a trecut chiar Xtrem PC su¬ 
combând mai mult sau mai puţin aşteptat. Să 
dea dracu'dacă mă bucur pe chestia asta. Cea 
mai importantă condiţie pentru propria supra¬ 
vieţuire mi se pare existenţa concurenţei. Când 
aceasta dispare în asemenea hal, unii după alţii, 
ăsta este un semn atât de rău despre piaţă încât 
sună a prohod şi pentru ultimul rămas. 

Şi nu doar asta mă nemulţumeşte, ci chiar lipsa 
unor alternative, care să creeze agitaţie, să tul¬ 
bure apele, să ducă la deşteptarea de noi ener¬ 
gii, din polemici şi comparaţii fruste. Noi, româ¬ 
nii, suntem foarte buni să ne urâm unii pe alţii. 
Daţi-mi alte reviste, cu alţi redactori şi alte 
puncte de vedere în ale jocurilor, să ne înjurăm 
pe forumuri pentru o idee, pentru un concept, 
să ne cărăm pumni de argumente pe marginea 
unei opinii. Un poet nu poate să rabde un alt 
poet - cu cine să ne mai rostogolim pe nisipul 
arenelor de păreri concurente, încleştaţi„like 
there is no sequel"? Singurătatea asta de LEVEL 
13 mă înfioară. 

Vorbind despre ură, păi aveam până acum chiar 
la noi în ogradă un individ pe care îl urăsc visce¬ 


ral pentru că e din tabăra celor care susţin - şi 
pe bună dreptate - că scriu articole prea lungi şi 
plicticoase. Acest adevăr mă doare, că doar simt 
şi eu că sunt neprofesionist. Un bun meseriaş ar 
transmite de două ori mai multe idei şi informa¬ 
ţii în jumătate de spaţiu editorial. Alas, ci eu în- 
tr-o ucenicie necurmată că mă zbat!... Ei bine, 
este vorba despre Jack The Ripper, care se pare 
că nu mai poate băga articole în LEVEL dintr-un 
motiv pe care îi explică cel mai bine el însuşi pe 
forumul nostru, citez: 

„ar fi cazul să lămuresc dilema unora dintre voi 
referitor la dispariţia bruscă a rubricii de mini- 
games: Jack The Ripper nu mai scrie rubrica din 
cauza unor idioţi congenitali de tipul şeitan, 
boc, floc, vlădescu şi compania, da, mă refer la 
mizeria cu declaratul lunar de venituri." 

Nu poţi să nu-l urăşti pe individul ăsta, pe care, 
ros de o invidie imensă, îl citesc din scoarţă-n 
scoarţă de când II ştiu, cu articolele, dar şi cu 
haiosul său blog www.navalitorul.ro, plin de 
adevăruri misogine la care partea mea feminină 
aderă necondiţionat. Şi acum să nu mai scrie în 
LEVEL? LEVEL 13 sux. 

Dar nu este vorba numai de Jack. Am aflat zilele 
astea că nici Lara nu prea mai are cum să dea cu 
subsemnatul la noi în revistă, pentru că e prea 
ocupată cu a nu fi în România. Deşi îi doresc să 
aibă suficient de lucru (şi de câştigat) în lumea 
mai civilizată, sunt perfect conştient că asta în¬ 
seamnă că ne va lipsi foarte mult aici, între co- 
perţile astea de LEVEL. LEVEL 13. 

Măcar, până la găsirea unei slujbe pe măsură, 
Locke, omul Larei, încă are timp să fie prezent 
în forţă printre noi. Insă, paradoxal, ceea ce îi 
doresc şi lui - adică un job mişto acolo - va face 
ca el să nu mai poată fi prea mult aici, din cele 
străinâtăţuri. 

Dar, ştiţi ce? Eu cred că ei au făcut exact ceea ce 
trebuie să faceţi şi voi, cât mai apucaţi să aveţi 
vârsta şi energia necesare. Trebuie să plecaţi cât 
mai mulţi şi cât mai repede, să trageţi ţara de 
sub clica ei conducătoare şi să o duceţi hăt, cât 
mai departe în lume, unde cururile mari şi ne¬ 
simţite îngrăşate de comisioane de 1000% nu 
se mai pot aşterne grele peste ea, sărmana. 
Facem noi cumva să vă trimitem abonamente 
acolo, unde poate mai aveţi un viitor. 

BTW, să nu uitaţi să mă invitaţi la vila voastră 
din Toscana, dacă are şi piscină - vă degust din 
vin şi fac nişte spaghete geniale, lui cioLAN îi 
plac mult, pe ăsta să nu-l chemaţi că vă lasă fără 
vin şi e mai simpatic decât mine. 

Care aici rămîn, LEVEL 13, precum un vierme ce 
se-nvârte fără istov, mulţumire sau speranţă, în 
cadavrul numit România. 

■ Marius Ghinea 






















TOP 3 REDACTOR 











SEASON ONE 


n 


ulăul Sam şi iepuroiul psihopat Max sunt două 
|figuri deja legendare, care ;i-au făcut apariţia in 
peisaj acum două decenii in benzile desenate 
de Steve Purceii şi fratele său. A urmat un serial de 
animaţie, iar in '95 cei doi nihilişti şi-au făcut debutul ca 
personaje de joc PC în ograda celor de la Lucas Arts şl sub 
stricta supraveghere a aceluiaşi Steve Purceii. 

Un adventure absolut genial, dar urmărit de cel mai crunt 
ghinion, Sam and Max Hit the Road (împreună cu fanii lui) 
a trebuit să aştepte aproape treisprezece ani pentru a pri- 


că şi să puneţi la treabă acea parte a creierului pe care o 
folosiţi doar în perioada tezelor. Încă o dată, ca „avertis¬ 
ment", Sam and Max apelează exclusiv la reţeta creată şi 
desăvârşită intr-o perioadă când quest-ul era quest, iar 
action-ul action, şl genurile nu se împerecheau între ele 
ca animalele pe câmp. O veritabilă călătorie in timp, un 


se făceau ele a< 

Dacă v-aţi uns din timp rotiţele cu ulei de Monkey 
Island, Day of theTentade şi Sam and Max Hit The Road, 
cele şase episoade vi se vor părea floare la ureche. Oricine 
a supravieţuit într-o lume in care un câine putea fi băgat 
în buzunar, iar o maimuţă putea fi folosită pe post de ma¬ 
nivelă se va simţi ca acasă in lumea suprarealistă a duo- 
ului nihilist. Asta nu înseamnă că logica lipseşte cu desă¬ 
vârşire, ci doar că a fost „adaptată" puţin la peisaj. Ascultaţi 
cu atenţie dialogurile (dacă nu pentru indicii, măcar pentru 
umorul crâncen), amintiţi-vă că vă aflaţi într-o lume de de¬ 
sen animat, iar când lucrurile par să stagneze, întrebaţi-vâ 
ce ar face Bugs Bunny in locul vostru. Dacă v-aţi luat aces¬ 
te măsuri de precauţie, Sam and Max va fi o adevărată 
plimbârică în parc, mai ales că.vânătoarea de pixeli", care 


şi jocuri fără substanţă (excepţie făcând excepţiile, of co- 
urse). Intr-o perioadă in care toată lumea se chinuie să fie 
pe placul tuturor şi, dacă mai e timp, să şi ofere un produs 
„evit", cei de la Telltales au făcut un cadou neaşteptat 
„questerilor" ahtiaţi după Sam and Max, Monkey Island, 
Simon the Sorcerer sau Day of Tentade, şi au ieşit la înain¬ 
tare cu un joc care in anul 2006 are curaj să miroasă a '90. 
îmi permit o glumiţă răsuflată şi vă spun că nu m-am mai 
entuziasmat atât de tare in faţa unei „antichităţi" de la to- 
xiinfecţia alimentară din ‘98, când am descoperit o cioco¬ 
lată Pitic expirată de 10 ani. Redevenind serios, m-am 

simţit ca un Guybrush proaspăt ieşit din buturu¬ 
gă (maniacii o să mă înţeleagă, ceilalţi nu mă 
meritaţi) în anul 1995. 


j ■©sirass 
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PRINS DVD 


DVD HIGHLIQHTS 


Amnesia: The DarkDescent/FIFA 
11 /PES2010/HouseMD/Tasty 
Planet 2 


MODs 

Nehrim: At Fate's Edge (The Elder 
Scrolls IV: Oblivion) / Nightmare 
House 2 (Half-Life 2) / Overwatch 
(Half-Life 2) /Tactical Espionage 
Action (Half-Life) 


Media 

Filme 

Alice: MadnessReturns/ 
Assassin's Creed: Brotherhood / 
Asura's Wrath / DMC / Enslaved / 
Final Fantasy IV Online / HALO: 
Reach /The Haunted: Hell’s Reach 
/ Little Big Planet 2 / Marvel vs. 
Capcom / Medal of Honor / 
Shadows of the Damned / World 
ofTanks 

Imagini 

Caii of Duty: Black Ops 

Wallpaper 

Gulld Wars2/Shank 

Screensaver 

Mafia II 


Drivere 

ATI Catalyst 10.9/NVIDIA 
ForceWare 258.96 


Patch 

ARMA 2: Operation Arrowhead 
vi.54 


Antivirus 

AVG Free Edition 9.0 851a3009 


Freeware 

7-Zip 4.65/ATI TrayTools 
1.6.9.1464 Beta / CCCP Codec Pack 
/ RivaTuner 2.24C /Totally Free 
Burner5.0 


Shareware 

DAEMON Tools Lite 4.35.5 


EXTRA 

Equilibrio (joc complet) / Open 
TTD (joc complet) / Truck Racing 
by Renault Trucks 0.2.7.6 (joc com¬ 
plet) / LEVEL DVD Finder 
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nu iţi poate asuma nici o responsabilitate pentru funcţionarea anormală a software-ulul şi nici nu poate fi făcuta responsabilă pentru eventualele daune 








Accelerează 



Noul monitor 3D Full HD ASUS VG236 oferă o experienţă 3D fără precedent, 
cu imagini fără ghosting, graţie tehnologiei Trace Free II Technology. 


C ând eşti pe ultima sută de metri şi acţiunea se intensifică 
accelerează cu monitorul ASUS VG236 3D cu NVIDIA 3D 
Vision. Acesta te va ţine înaintea competiţiei, creând un nou nivel 
de imersiune, într-o lume tridimensională, unde imaginile vibrante 
nu sacadează, iar culorile sunt mai vii datorită ecranului glossy de 
23 de inch cu rezoluţie Full HD de 1080p. 

Tehnologia 3D a ajuns la o maturitate 
deplină, iar acum ai la dispoziţie peste 400 de 
titluri de jocuri compatibile cu tehnologia 
NVIDIA 3D Vision. 

Tehnologia Trace Free II garantează 
imagini clare, fără sacadări, datorită ratei 
de reîmprospătare a ecranului de 120Hz şi 
a timpului de răspuns al matricei LCD de 
doar 2ms (GTG). Mai mult decât atât, 
modelul VG236 are un ecran glossy care 
iese imediat în evidenţă, datorită tehnologiei 
Color Shine şi a luminozităţii de 400 nits. 


Conectivitatea şi ergonomia monitorului 3D se ridică şi ele 
la nivelul performanţelor: conexiunile de tip dual DVI, 
HDMI şi component îl fac compatibil cu orice player 
Blu-ray sau consolă de joc, iar faptul că poziţia monitorului 
poate fi ajustată pe verticală îl recomandă în orice situaţie, 
indiferent de tipul mobilierului folosit. 



© 


invniA 
30 VISION 

«e»0Y 




1. Pentru cerinţele sistemului NVIDIA’ 3D Vision'- vă rugăm vizitaţi http://www.nvidia.com/ot>JeW3dwHslon-requirirT*,nt'.nlmi 

2. Pentru o listă a jocunlor suportate, vă rugăm vizitaţi http://www.nvidia.com/objeW 3dns»n- 3d-games.html 

★ Kit-ul NVIDIA 30 Vision - este disponibil numai cu modelele selecţionate. Vă rugăm să verificaţi detaliile exacte ale ofertei la dealctul dv. 





ASSASSIN'S CREED: BROTHERHOOD AMÂNAT PENTRU PC 

I niţial, Ubisoft a promis câ la data de 18 noiembrie va lansa simultan cele trei variante ale jocului (PC, PSB, Xbox 360), 
dar acum se pare că producătorii s-au răzgândit în ceea ce priveşte versiunea de PC, aşa că au amânat-o până în 2011. 
Motivele le cunosc doar ei, deoarece au refuzat să ofere detalii. Până atunci, dacă aveţi posibilitatea de a pune mâna pe 
un PS3, puteţi încerca beta-ul de multiplayer ce va începe în data de 4 octombrie. 


DAWN OF WAR II: RETRIBUTION FĂRĂ GFWL 



D upă ce Bethesda a renunţat (Fallout New Vegas 
va folosi doar Steamworks) fără prea mari re¬ 
grete la Games for Windows Live, vine şi rândul lui 
THQ să-i dea bloatware-ului ce-i al bloatware-ului. 
Adică un binemeritat şut în fund şi o la fel de bine¬ 
meritată pauză. Astfel, am primit confirmarea oficia¬ 
lă că expansion-ul standalone Dawn of War II: 
Retribution va folosi doar Steamworks pentru achie- 
vements şi matchmaking. Din păcate, Dawn of War II, 
originalul, şi Chaos Rising, primul expansion, vor 
profita în continuare de toate „avantajele" oferite de 
GFWL. Reamintim cititorilor că noul expansion va in¬ 
troduce o rasă nouă (plus unităţi proaspete pentru 
celelalte cinci) şi o campanie care va putea fi jucată 
cu orice facţiune doresc, iar la începutul anului viitor 
va avea loc o sesiune de beta testing. 


VOTEAZĂ 


CEA MAI ISTEAŢĂ 
APLICAŢIE PENTRU IPHONE 


I n august. Orange a lansat primul concurs de 
aplicaţii pentru iPhone. In prima fază, compe¬ 
tiţia s-a adresat dezvoltatorilor, invitaţi şă par¬ 
ticipe cu cele mai inspirate idei şi aplicaţii pen¬ 
tru iPhone. In cele 4 săptămâni de înscriere, 
peste 100 de propuneri concurează pentru ultimul 
model de iPhone şi premii în bani, la secţiunea 
Aplicaţii Existente sau pentru un bilet de participare 
la conferinţa WWDC din 2011, marele premiu al sec¬ 
ţiunii Idei de Aplicaţii. 

Concursul a intrat în etapa finală, cea în care vor 
fi desemnaţi câştigătorii. Un juriu format din specia¬ 
lişti in domeniu, ziarişti şi reprezentanţi Orange va 
desemna aplicaţiile câştigătoare pe baza următoa¬ 
relor criterii: utilitate, originalitate, design, perfor¬ 
manţă. Cea mai bună idee va fi aleasă în funcţie de: 
utilitate, originalitate, simplitatea implementării, in- 


vor avea şi utilizatorii de aplicaţii. / 
taţi pe httpWwww.orange.ro/aplicatii/concurs/ să 
voteze aplicaţiile pentru iPhone preferate, după 


ce zilnic accesorii pentru iPhone: încărcătoare, seturi 
de căşti, iPhone docks, huse şi folii protectoare. 




Detalii pe: 
www.chip.ro/sms 


ABONEAZA-TE acum 


Trimite cuvântul prin SMS 
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NEVERWINTER DAYS 

C ând spui Neverwinter Nights, automat te gândeşti la seria de RPG-uri începută de 
Bioware şi continuată de Obsidian. Puţini ştiu, însă, că Neverwinter Nights a pornit la 
drum în 1991 ca primul RPG destinat exdusiv.uzului'online. Produs de Stormfront 
Studios (cunoscuţi ca Beyond Software înainte de 1993 şi răpuşi de economie în primă¬ 
vara lui 2008), Neverwinter Nights a fost primul RPG Online grafic (pe atunci MUD-urile 
stăpâneau intemetul) şi primul cRPG AO&D (între timp s-a renunţat la A, dar asta e o altă 
poveste) destinat multiplayer-ului. Neverwinter Nights şi-a dat obştescul sfârşit în 1997 
şi a revenit in atenţia publicului datorită companiei Bioware. Treisprezece ani mai târziu, 
adică acum dacă vă e lene să calculaţi, Atari anunţă A Patra Venire a nopţilor din 
Neverwinter, de data aceasta tot sub forma unui RPG predominant Online. Spun.predo¬ 
minant", deoarece, dacă eşti un singuratic, te poţi avânta în lumea lui Neverwinter alături 
de companioni controlaţi de Al, nu te obligă nimeni să cauţi tovărăşie pe Henternet. Sau 
cel puţin aşa ni se promite. Producători sunt cei de la Cryptic Studios (City of Heroes/ 
Villains, Champions Online şi Star Trek Online), pe care îi admir mult pentru City of 
Heroes şi mai puţin spre deloc pentru restul. Jucătorii vor opta pentru una dintre cele 
cinci.meserii"dasice oferite de materialul sursă şi vor hălădui străzile oraşului 
Neverwinter in căutare de noi aventuri şi aventurieri. Similar lui DDO, unde eram limitaţi 
la Stormreach şi împrejurimile sale, iar aventurile se desfăşurau de obicei în dungeon-uri 
umbroase, departe de ochii lumii, în Neverwinter vom putea explora doar orăşelul cu 
acelaşi nume şi, probabil, vreo pădurice sau aşa ceva din imediata sa apropiere. Cryptic, 
care a mai experimentat cu conţinutul generat de jucători în City of Heroes, ne promite 
că va lansa şi un editor simplu de utilizat cu ajutorul căruia vom putea crea noi aventuri 
şi povestioare. 

.Colaborăm cu Wizards of The Coast şi cu Robert Anthony Salvatore pentru a crea o 
cât mai autentică aventură D&D, cu o poveste atrăgătoare şi gameplay captivant", a de¬ 
clarat Jack Emmert, CEO Cryptic Studios. 



RISEN 2 ANUNŢAT 

nisen 2 a fost confirmat oficial la GamesCom. Anunţul a fost făcut în cadrul unei con- 


rXferinţe de presă de către Daniel Oberlerchner, brand manager Deep Silver, care a de¬ 
clarat că jocul va fi realizat de echipa Deep Silver în colaborare cu cei de la Piranha Bytes. 
Alte detalii nu au fost furnizate deocamdată. 





SIMPLU şi RAPID prin SMS! 


Trimite cuvântul Z*\B® prin SMS 


la numărul 

3333 

şl eşti abonat pe 



la revista CHIP DVD 


Preţ: 9 EUR + TVA 
în reţeaua Orange 
Preţ: 9,1 EUR ♦ TVA 
in reţeaua Vodafone. 



la numărul 

30® 

şi eşti abonat pe 

0 # 


la revista CHIP DVD 

Preţ: 15,1 EUR + TVA 
in reţeaua Vodafone. 


la numărul 


3SSS 

şi eşti abonat pe 



la revista CHIP CD 


Preţ: 6 EUR ♦ TVA 
in reţeaua Orange 
Preţ: 6,1 EUR ♦ TVA 
în reţeaua Vodafone. 



la numărul 

şi eşti abonat pe 



la revista CHIP CD 


Preţ: 10 EUR * TVA 
in reţeaua Orange 
Preţ: 10,1 EUR + TVA 
în reţeaua Vodafone. 


















C alendarul de lansări al THQ s-a moi 
cat puţin. Programat iniţial pentru 
ceputul anului 2011, action-ul Warham 
40 000: Space Marine a fost împins în v 
lui 2011. 

Red Faction Armageddon a fost mai nc 
cos ţi a primit doar două luni de amân. 
urmănd a fi lansat în mai 2011 şi nu în 
tie 211, cum fusese anunţat iniţial. 


WARHAMMER 40 000: 
SPACE MARINE Şl REC 
FACTION ARMAGED¬ 
DON AMÂNATE 


JOCURILE VIDEO CRESC VITEZA DE DECIZIE 


O amenii de ştiinţă de la Universitatea din Rochester 
au descoperit că jocurile video pot ajuta la sporirea 
capacităţii de a lua o decizie într-un timp mult mai scurt. 
Cercetătorii au ajuns la concluzia că jucătorii au dezvol¬ 
tat o sensibilitate ridicată la ceea ce se întâmplă în jurul 
lor, îmbunătăţindu-şi astfel o varietate de aptitudini ge¬ 
nerale care îi pot ajuta la activităţile de zi cu zi. 

Studiul a fost realizat pe un grup de persoane cu 
vârsta cuprinsă între 18 şi 25 de ani, dar care nu obişnu¬ 
iesc să se joace. .Cobaii" au fost împărţiţi în două grupe, 
fiecare grup având sarcina de a juca jocuri de un anumit 
gen, pe o durată de 50 de ore. Astfel, primul grup a avut 
sarcina de a încerca Caii of Duty 2 şi Unreal Toumament, 
iar cel de-al doilea grup a jucat de zor Sims 2. 

După această sesiune de joacă, subiecţii au fost su¬ 
puşi unei serii de teste. Unul dintre acestea le cerea să 
privească nişte imagini pe un ecran, să analizeze ce se 
întâmplă şi să răspundă într-un timp cât mai scurt la o 
întrebare referitoare la acţiunea din acele imagini, ţi 
pentru ca rezultatul să nu fie obţinut doar pe ceea ce 
participanţii percep vizual, aceştia au realizat un test si¬ 
milar care a fost pur auditiv. 

După aceste teste, rezultatul a fost următorul: mem- 
ţjrii primului grup, deşi au răspuns corect la acelaşi nu¬ 
măr de întrebări ca şi cei din al doilea grup, au avut un 


timp de răspuns cu 25% mai bun. 

Daphne Bavelier, unul dintre cercetători, a declarat: 
.Comparativ cu ceilalţi, cei care joacă jocuri de acţiune 
sunt la fel de precişi, dar mult mai rapizi, reuşind să ia 
mai multe decizii corecte în acelaşi interval de timp. 

Dacă eşti un chirurg sau te afli în mijlocul unui câmp de 
luptă, asta poate face diferenţa. Deciziile nu sunt nicio¬ 
dată în alb şi negru. Creierul calculează întotdeauna pro¬ 
babilităţile. De exemplu, când conduci şi vezi o mişcare 
în dreapta, poţi estima dacă urmează o coliziune sau nu, 
şi bazat pe această probabilitate iei decizia de a frâna 

Procesul prin care oamenii iau decizii în funcţie de 
probabilităţile pe care creierul le analizează şi le calcu¬ 
lează se numeşte interferenţă probabilistică. In ce con¬ 
stă mai exact acest proces? Păi e destul de simplu. 
Creierul acumulează constant mici bucăţi de informaţii 
vizuale sau auditive in timp ce persoana analizează o 
scenă. In cele din urmă, informaţia acumulată va fi sufi¬ 
cientă pentru ca persoana respectivă să ia ceea ce în vi¬ 
ziunea sa este decizia corectă. 

In concluzie, creierul celor care preferă jocurile de 
acţiune adună mult mai eficient informaţiile vizuale sau 
auditive, ajungând astfel mult mai rapid la nivelul de 
care au nevoie pentru a lua o decizie. 


NF 



V ie Davis, tăticul minusculul studio indie Cryptic 
Cornet şi creierul din spatele excelentelor 
Armageddon Empires şi Solium Infernum, anunţă un nou 
joc. Slx Gun Saga va fi, în buna tradiţie Cryptic Cornet, un K I 
mix (sper eu) interesant de joc de cărţi şi board game des- I\| 

tinat single player-ului. Se pare că, iniţial, Six Gun Saga se lansa 
voia a fi un adventure rogue-like, dar anumite dificultăţi mai « 
tehnice l-au determinat pe Davis să renunţe la această Insă I 
abordare şi să facă ce ştie el mai bine. Adică un board bine 
game pentru PC. Six Gun Saga „vă va aminti de jocuri [de aşteţ 

cărţi, n.aj precum Race for the Galaxy, Dominion şi, deşi- Warc 
gur, pocher", a declarat Davis pe blogul companiei, şi .va li num 
gata în câteva luni". Până atunci, ni se promite un mini-ex- buit: 
pansion pentru Solium Infernum. Pe care îl aştept cu su- Cum 
fletul la gură... anga 
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NFS WORLD FREE-TO-PLAY 

E A a anunţat pe site-ul oficial că NFS World a devenit free to play. Iniţial, oricine pu¬ 
tea juca gratuit până la nivelul 10, după care trebuia să achiziţioneze la preţul de 
20 de dolari Starter Pack-ul pentru a avea acces la restul de conţinut şi pentru a putea 
creşte până la nivelul maxim, adică 50. Intre timp, jocul a devenit gratuit în totalitate şi 
toată lumea a primit acces la toate evenimentele, cursele şi modurile de joc. In plus, 
producătorii au promis că in perioada următoare ne vor oferi maşini noi, harta va fi îm¬ 
bogăţită cu o nouă zonă şi va fi introdus co-op pursuit mode. 

Partea urâtă a poveştii e că .bogătanii" care au plătit deja cei 20 de verzişori vor primi 
de la producători 3 vouchere gratuite care le permit să închirieze in joc, pe o perioadă 
de 7 zile, un BMW M3 GTR, un Lamborghini Gallardo LP560-4 şi un Audi R8 4.2 FSI 
Quattro. Pomană curată! 



DEAD STATE 

D oubleBear Production, companie înfiinţată de Brian Mitsoda, fost pălmaş la 
Troika şi Obsidian Entertainment, anunţă Dead State, primul RPG autentic cu... 
zoooombieeeli! După atâtea shooter-e nervoase, era şi timpul pentru un RPG ceva 
mai calm, de atmosferă, plasat în plină invazie a morţilor vii. Sunt pline bibliotecile 
de surse de inspiraţie: Banda desenată Walking Dead, romanele lui Max Brooks (fiul 
lui Mei), World War Z şi The Zombie Survival Guide, filmele lui Romero etc. E şi păcat 
să nu profiţi de ele. în Dead State, jucătorul va intra în pielea unui individ care va tre¬ 
bui să îşi folosească talentele pentru a supravieţui într-o lume ostilă în care Moartea 
a plecat în vacanţă, iar unii vii sunt mai de speriat decât morţii. Dead State se laudă 
cu dialoguri pline de miez scrise de însuşi Brian Mitsoda (i-aţi putut admira talentul 
scriitoricesc în Vampire the Masquerade: Bloodlines), decizii şi consecinţe, NPC-uri 
consistente şi câte şi mai câte. Nu ştim încă data de lansare, dar sper să nu aşteptăm 
câţiva ani buni. Ar fi păcat să ne ia invazia nemorţilor prin surprindere înainte să în¬ 
văţăm cum să ne protejăm de morţii umblători... 


LEGENDA CONTINUĂ... 
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CONCEDIERI LA STARDOCK 

N -am primit încă o copie de review pentru Elemental: War of Magic, deci n-am 
putut aprecia oficial cât de mare este groapa în care s-a afundat Stardock când a 
lansat pe piaţă urmaşul neterminat, dar spiritual, al lui Maşter of Magic. Neoficial... 
mai aşteptaţi câteva luni până sâ-l cumpăraţi. 

Insă internetul şi cifrele de vânzări, surse de încredere, spun că jocului i-ar fi prins 
bine vreo jumătate de an pe masa de lucru, căci hoardele de bug-uri şi vânzările sub 
aşteptări i-au determinat pe producători să concedieze o parte din angajaţi. Brad 
Wardell, CEO-ul companiei Stardock, un personaj foarte activ pe forumurile oficiale şi 
nu numai, a declarat că angajaţii concediaţi făceau parte dintr-o echipă care ar fi tre¬ 
buit să lucreze la un joc nou dacă Elemental s-ar fi vândut conform aşteptărilor. 

Cum încasările au fost destul de slabe, dus a fost jocul cel nou şi, odată cu el, sărmanii 
angajaţi... 



SIMPLU şi RAPID prin SMS! 


Trimite cuvântul Zi©® prin SMS 



la revista Foto Video Digital 


Preţ: 6 EUR + TVA 
în reţeaua Orange 
Preţ: 6.1 EUR + TVA 
în reţeaua Vodafone. 




la numărul 

VW 

şi eşti abonat pe 

la revista Foto Video Digital 

Preţ: 10 EUR + TVA 
în reţeaua Orange 
Preţ 10.1 EUR + TVA 
in reţeaua Vodafone. 


la numărul 
şi eşti abonat pe 


la numărul 

vw 

şi eşti abonat pe 

















PLAYSTATION MOVE A AJUNS 
ÎN ROMÂNIA 

S ony Computer Entertainment Europe (SCEE) anunţă 
disponibilitatea noului controller de mişcare 
Playstation Move, in România, alături de o suită de jocuri 
captivante. Alături de camera Playstation Eye, Playstation 
Move este capabil să detecteze intuitiv mişcările naturale 
ale mâinii utilizatorului, care sunt transpuse cu precizie in 
cadrul jocului, pentru o experienţă de divertisment cu to¬ 
tul Inovatoare pe consola PS3. Noul controller de mişcare 
Playstation Move poate fi folosit alături de sub-controller, 
pentru a permite navigarea facilă a personajelor şi obiec¬ 
telor in joc. 


Preţurile controller-ului Playstation Move, precum şi ale 
accesoriilor disponibile pentru acesta sunt următoarele: 
-Playstation Move -179,99 lei 
-Pachetul Starter (controller-ul Playstation 
Move + camera Playstation Eye) - 279,99 lei 
-Sub-contraller-ul Playstation Move -139,99 lei 
-încărcătorPlaystation Move- 139,99lei 
-Arma Playstation Move -139,99 lei 


SERVERE DEDICATE PE BANI 


M ai ţineţi minte boicotul pus la cale de fanii nemulţumiţi de lipsa serverelor dedicate din Modern Warfare 2? Şi-au 
făcut şi grup de Steam, dragii de ei, iar in ziua lansării, cel puţin trei sferturi dintre răsculaţi puteau fi zăriţi împăr¬ 
ţind înţelepciunea vestică în Modem Warfare 2. Când ai asemenea clienţi, parcă e păcat să nu profiţi de ei, iar Activision 
nu a ajuns unde a ajuns lăsând asemenea oportunităţi sâ-i scape printre degete. Aşadar,.modesta'familie Modem 
Warfare s-a îmbogăţit cu două DLC-uri care, împreună, costau cât shooter-ul cel nou pe care l-ar fi produs Infinity Ward 
dacă n-ar fi primit un şut în fund ca răsplată pentru serviciile aduse uzinei de jocuri a lui Bobby Kotick. Jackpot! 777! 
Cireaşăcireaşăcireaşă! Barbarbar! Vânzările halucinante au depăşit până şi cele mai optimiste aşteptări. Sunt aproape si¬ 
gur că nici măcar Kotick, afacerist trecut prin multe şi uns cu toate alifiile, nu se aştepta să facă bani AIA! de uşor şi cred 
că s-a şi ofticat puţin că nu a cerut mai mulţi bani pe cele 10 hărţi. Nicio problemă, seria e încă tânără, dronele se înmul¬ 
ţesc şi vor exista mii de oportunităţi pentru a-şi consolida imaginea de biznismen cu bărbuţă, corniţe şi trident de aur. 

Ca de exemplu, răsculaţii cu mouse şi tastatură. 

Sunt mulţi? Câtă frunză şi iarbă, Măria ta. Galbeni au? Au, mărite, că s-a făcut placa video cât consola. Şi ce vor ei, 
contabile? Sen/ere dedicate, prealuminate. Şi de ce nu le-am dat mai an? Câ's furi, luminăţia ta, şi au răpus terorişti în co¬ 
drii împărăteşti fără să-şi plătească dările. Cumplite lighioane, contabile, da'am eu ac de cojocul lor. la aminte. Dă sfarâ-n 
ţară că Vodă nu i-a uitat pe supuşii credincioşi care i-au ridicat palatul din temelii şi că la toamnă, când s-o coace porum¬ 
ba, mila domnească se va pogori asupra lor şi vor avea servere dedicate. 

După acest scurt dialog imaginar, Treyarch, producătorul care se ocupă de Caii of Duty: Black Ops, a asigurat poseso¬ 
rii de PC că n-au fost uitaţi şi că vor exista servere ranked care să le aline durerea şi să le ostoiască pingul. Mulţimea înfu¬ 
riată s-a potolit pe loc, şi a fost dans şi voie-bună. Până deunăzi, când am aflat pe căile internetului câ într-adevăr vor 
exista sen/ere dedicate, dar nu chiar aşa cum ni le-am închipuit noi. Adică gratis. Activision şi Treyarch au bătut palma 
cu oamenii de la GamesServer.com şi au încheiat un parteneriat .strategic'în urma căruia aceştia din urmă vor avea 
drepturi exclusive de închiriere a serverelor dedicate. Dacă vreţi să vă faceţi server de Black Ops, pregătiţi-vâ să scoateţi 
din buzunar 14,95 de dolari pentru un server ranked, pe care se pot fragui maximum 18 jucători. Cei care închiriază un 
astfel de server pot beneficia şi de un discount, dacă plătesc în avans chiria pe o perioadă de 3,6 sau 12 luni. Dacă nu 
vi-s ţjragi competiţia şi clasamentele, probabil veţi dori să închiriaţi un server unranked, pentru care veţi scoate din bu¬ 
zunar aproape un dolar pe lună pe cap de jucător. Ooo, Kotick, cât de darnic eşti,.. 



MULTIPLAYER ÎN 
ARKHAM CITY 

R evista britanică PSM3 a publicat un articol despre 
noile aventuri ale omului liliac in care au afirmat că 
„multiplayer-ul este o certitudine, dar nu avem mai mul¬ 
te detalii încă". Aşadar, zvonurile conform cărora 
Catwoman va fi un personaj jucabil in co-op au fost oa¬ 
recum confirmate. Nu ştim dacă va exista un mod co-op 
sau dacă agila femeie pisică va fi unul dintre personajele 
jucabile, dar măcar suntem siguri că va exista multipla- 
yer in Batman: Arkham City. E bine şi atât, sunt sigur că 
noi detalii vor fi oferite cât de curând. 


www.level.ro 
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RIPAPBWTF! 

A PB, shooter-ul Online care s-a lăfăit pe coperta ediţiei din luna august (da, de acum 
două luni), şi-a dat obştescul sfârşit la mai puţin de trei luni de la lansare. La numai o 
zi după ce fusese anunţat patch-ul 1.4.2, vizitatorii site-ului oficial au avut neplăcerea de 
a citi următorul anunţ: 

„APB a fost o călătorie uimitoa¬ 
re, dar, din nefericire o călătorie care 
s-a încheiat prematur. Astăzi vă 
anunţăm cu tristeţe că, in ciuda tu¬ 
turor eforturile de a menţine servi¬ 
ciul online activ, APB se va închide. 

A fost o reală plăcere să lucrăm la 
APB. împreună am construit un joc 
uimitor şi, pentru asta, vă mulţu¬ 
mim. Sunteţi nemaipomeniţi.” 



}9|ej JOE'SADVENTURES AL TREILEA DLC PENTRU 

1,99lei MAFIA 2 

ei K Games au anunţat că vor lansa cel de-al treilea DLC pentru Mafia 2. Acesta se nu- 

I £- meşte Joe's Adventures şi va sosi „mor târziu, anul acesta". Acţiunea se va desfăşura 
I în perioada în care Vito Scaletta a fost la închisoare, iar personajul principal va fi bunul 
d/s- I său prieten Joe Barbara, care va încerca să afle adevărul despre încarcerarea lui Vito şi ce 
mt ur- I se întămplă de fapt în familia Clemente. 

I Joe's Adventures va fi lansat pentru toate cele trei platforme(PC, PS3 şi Xbox 360), dar 
I încă nu a fost comunicat un preţ oficial. Totuşi se preconizează că va fi acelaşi pe care l-au 
I avut şi DLC-urile anterioare, adică 10 dolari. 


SEVOR LANSA 


FIFA 11 


Electronic Arts 

TwoWorlds2 

PS3, PC 

Topware Int. 

MedalofHonor 

PC.PS3.X360 

Electronic Arts 

FalloucNewVegas 

PC, X360, PS3 

Bethesda Lionheart: 

King's Crusade 

PC 

Paradox Interactive 

Fable III 

X360 

Microsoft 

Rock Bând 3 

X360.PS3 

MTV 

Star Wars: The Force Unleashed 2 

PC, X360, PS3 

Activision 
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Fii in pas cu mod 

SH02 2,5" Hard disk portabil 

Disponibil in 3 variante de culori, hard disk-ul SH02 2,5" elegant, distins si cu 
tipar 3D, devine un accesoriu stilat pentru amatorii de moda . 
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DISTRIBUITOR ACTIVISION 


I PLATFORME F>C X360 PS3 


„This is my rifle. There are many others like it, but this orie is mine. My 
rifle is my best friend. It is my life. I must maşter it as I must maşter my life. 

Without me, my rifle is useless. Without my rifle, I am useless. 

I must fire my rifle true. I must shoot straighter than my enemy, who is 
trying to kill me. I must shoot him before he shoots me. I will. Before God I 
swear this creed: my rifle and my seif are defenders of my country, we are 
the masters ofour enemy, we are the saviors ofmy life. 

So be it, until there is no enemy, butpeace. Amen." 

Full Metal Jacket (1987, un film de Stanley Kubrick) 
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inutilă despre strategii şi alte asemenea. Dar urmi 
m-a pus la colţ.„De-a războiul? De ce-ai vrea să te 
de-a războiul?" Nimic mai adevărat. De ce vrem n 
ne jucăm de-a războiul? De ce ne face plăcere să i 
răm creierii virtual? Nu suntem altceva decât nişte 
male însetate de sânge? Clar! 


loastre sub forma unor conflicte mai mult sau mai pi 
unoscute nouă, celor care facem parte din publicul 
arg. Ce ştim noi despre toate acţiunile in care cele dc 
nari puteri au fost implicate? Câţi oameni au murit ir 
ercând să fure secrete sau să saboteze acţiunile mar 


le războiului şi dă trei lei de pomană. 

Oricum, omul în general vrea să omoare. Mai în 
glumă, mai in serios, in fiecare dintre noi sălăşluieşte 
mic criminal. Dar ne stăpânim şi refulăm cu ajutorul s 
papelor aflate la dispoziţie. Nouă, şi mă refer la mine 
la tine, cel care citeşti articolul, cel mai uşor ne este si 
impuşcăm pixeli pe ecran. Ni se pare normal şi distrai 
tiv. Insă e greşit! Ca să înţelegeţi, vâ dau un exemplu. 


La un eveniment pre E3, Mark Lamia, şef 
ului Treyarch, a făcut o prezentare jurnaliştilor 
coşi (decât noi) in care a arătat două niveluri,■ 
reprezentative pentru joc, şi a incercat să râsp 
mai vag întrebărilor inchizitoare ale celor prez 
toate acestea, nu a putut să nu scape câteva d 
portante despre acţiunea jocului, sporind inte 


Operaţiunile negre din spatele 
Războiului Rece 


ţară, mă întreabă ce trei 
să mă joc pe calculator. 


Băieţii de la Treyarch au ales i 
lentru jocul de faţă vremurile i 


prin Rusia, Cuba şi Vietnam, 
largă de conflicte ale anilor: 


t de aşteptat, căci jocul urmează 


jrajoasă in dezvoltarea 
o faţă şi o voce eroilor 
> marionetă necuvântă- 
lua parte activ la discuţii- 
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•eraţiuni. Ar fi o schimbare det 
scriptat Caii of Duty. 
aa despre scripting, jurnaliştii 
:ului au fost unanim de acord 
iplu perfect de acţiune liniară 


universul perfect< 


atâmplâ i 


i multiplayer 


i rejucabilit 


legi, iar apoi plăteşti 


ium despre povestea jocului sunt prea puţine d 
i momentul de faţă, mă voi concentra mai mult 
i multiplayer-ului şi a evoluţiei personajului. 
Ziarele succes al sistemului de evoluţie a persor 
i multiplayer din CoD2 i-a determinat pe cei dir 
i să acorde o mai mare atenţie acestui detaliu ir 
it. Cu cât fluturi mai multe chestii strălucitoare i 
cătorilor, cu atât mai mult ii faci sâ iţi joace mai 


"THISISMY RIFLE. THISIS MY CUN. 
THIS IS FOR FIOHTING. THIS IS FOR FUN." 

(Full Metal Jacket) 


exemplu, 


entul respectiv. 

■ alege. Ca fapt < 


convenţionale, 

















; şi cu un cuţit. Cel care il omoară pe celălalt 
i şterpelească glonţul şi să plece mai depar- 


pentru a ji 


unde. Cu fiecare kill pe care il faci, 
r apoi un multiplicator de scor. Cel 
' numeşte Sticks and Stones şi mi 


Ca notă de Anal. Caii of Duty Black Ops face ce nu. 
făcut niciunul dintre jocurile premergătoare. Campania 
single player poate A jucată şi in mod cooperativ. Pană I; 
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WHATISFEAR.COM PLATFORME PC X360 PS3 


speria" înseamnă acelaşi I 
piu, să luăm filmele „horn 
personaj, creează suspan 
bruscă şi violentă, cap de 






Un joc. 


i operă literară) 


PREVIEW 


înfrăţire diabolică 
în vederea 
traversării punţii 
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PREVIEW 



cu... absolut tot ce le definea. Atmosfera face cât un mili¬ 
on de inamici care sar de după colţ şi aici avem ca men¬ 
ţiune onorabilă hotelul bântuit din Vampire the 
Masquerade: Bloodlines, pe care l-am jucat singur acasă 
intr-o noapte. 


Promit că e relevant 

Ca ultimă idee înainte să termin eseul vreau să mai 
menţionez un element esenţial in crearea unui mediu 
horror: personajele. Alan Wake, Undying, Silent Hill. 
Jocurile acestea constau intr-un singur personaj împotri¬ 
va furiei supranaturalului. Izolarea e un element cheie 
pentru a face astfel încât jucătorului să-i fie teamă. Nu 
ajuta, desigur, nici echipamentul primit: la o lanternă, un 
radio care fâşâie când se apropie monştrii şi o linguriţă. 
Go get’em kid. Pe de altă parte, în restul jocurilor, chiar 
dacă erai izolat aveai la dispoziţie un arsenal întreg de 
făbricuţe de distrugere. Pe lângă eventualii companioni 
loiali. Dau ca exemplu cinematografic 28 Days Later. în 
esenţa lui, film cu zombie. Primele minute, cât timp per¬ 
sonajul principal e singur, atmosfera e mult mai tensio¬ 
nată, dar se degajează instantaneu din momentul în care 
se întâlneşte cu alţi supravieţuitori. Aici voiam să ajung. 

F.EAR. 3 va fi cooperativ. Deja există discuţii şi 
scepticism referitoare la plauzibilitatea hibridului co-op/ 
horror. Monolith a decis să predea complet ştafeta celor 
de la Day 1 (care au fost responsabili cu portarea pe 



consolă a celorlalte două jocuri) pentru a realiza acest 
lucru. Aşadar, să înceapă vivisecţia. 

Bă, voi doi sunteţi fraţi 

Cele două personaje principale jucabile vor fi 
Point Man, protagonistul din F.E.A.R., şi Paxton Fettel, 
antagonistul din F.EAR. Paxton, care e fratele lui Point 
Man. Paxton, care era mort. Din cauza lui Point Man. Şi 
încă e. Mort. 

Aşadar, F.E.A.R. 3 ne va da de ales în¬ 
tre un supersoldat cu puterea de a încetini 
timpul şi o fantomă cu abilităţi telekinetice JSu 


şi supranaturale devastatoare. Cei doi vor fi parteneri (vă 
reamintesc că unul din ei a încercat să-l omoare pe celă¬ 
lalt. Şi a reuşit.) pentru a o găsi pe Alma, fata din The 
Ring. Pe scurt, Alma a crescut mare şi frumoasă şi e pe 
cale să nască. Fenomen care dă naştere (hehe) la tot fe¬ 
lul de fenomene paranormale. 

Diferenţele de gameplay dintre cele două persona¬ 
je vor fi majore. In timp ce Point Man (Punctuleţ de acum 
încolo) va rămâne bătrânul şi loialul mânuitor de arme 


Ţine-I bine, până sar pe el 




militare, bijuterii ale tehnologiei din celelalte două jocuri, 
fratele său Paxton (Fantomei) se va axa pe bile de ener¬ 
gie întunecată trimisă direct în corpurile fragile de muri¬ 
tori ale inamicilor, explozii de ectoplasmă, flăcări parapsi¬ 
hologice, energie psihanalitică, atacuri oedipiene şi 
posedarea soldaţilor în scopul de a simţi din nou cum era 
să fie viu şi de a omorî tot ce mişcă. 

In plus, Fantomei va vedea totul într-o altă lumină 
la modul cel mai propriu. Soul Reaver din nou. Filtru 
verde pe ecran. Nu ai cum să dai greş cu el. Unele căi de 
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PREVIEW 


F.E.A.R. 3 


Fantomei ţi prietenii săi (morţi) 



acces prin niveluri vor fi disponibile doar pentru 
Fantomei în forma sa incorporeală, deci posibilitatea de 
a lua o cu totul altă rută decât Punctuleţ e una constan¬ 
tă. La asta se adaugă şi „micile" tensiuni de natură inter- 
personală dintre cei doi fraţi şi deja parcă se face un pic 
de atmosferă. 


Brothers with arms 

Ca orice shooter modern care se respectă sau nu, 
F.E.A.R. 3 va abandona tradiţionalul health bar in favoa¬ 
rea regenerării constante şi a sistemului de luptă din aco¬ 
perire. Eu unul nu înţeleg cum poţi face in mod realist un 
sistem de luptă de după baricade la persoana intâi. La 
orice joc third person (de exemplu Gears of War), ai o ve¬ 
dere de ansamblu de după baricadă pentru a şti când să 
scoţi capul şi să tragi. Nu îmi foarte surâde ideea de a pe¬ 
trece jumătate dintr-un joc holbându-mă la propriile 
glezne şi scoţând capul să văd dacă e rândul meu să trag. 



Probabil că vi se pare un pic inutilă toată povestea 
asta cu lipsa de încredere dintre fraţi intr-o campanie 
cooperativă. Nu ştiu nici eu mare lucru din poveste, dar 
le reamintesc celor care au jucat de ultima misiune coo¬ 
perativă din Splinter Cell: Conviction. 

V-aţi prins? Ideea e că se poate. 


Fraţii Molotov 

Ce-ar fi un joc F.E.A.R. fără oponenţi? Probabil un 
fel de joc de explorare de coridoare. Din fericire, aceştia 
există. Supranaturalul va fi, evident, prezent şi el in can¬ 
tităţi suficiente. De la fantome şi poltergeişti la prezenţe 
şi anomalii care ne pot distorsiona percepţia asupra spa¬ 
ţiului şi a timpului. 

Nu o dată pe parcursul jocului, Punctuleţ şi 
Fantomei vor fi teleportaţi in iluzii suprarealiste care vor 
reprezenta ori locuri din subconştientele lor, ori amintiri 
comune din copilăria lor comună. Un fel de Ion Creangă 
combinat cu Stephen 
Lynch. Unele din aces- 
te flashbackuri vor 
conţine şi scene de 
luptă, dar nu întot¬ 
deauna. Ok. Day 1. Să 
zicem că ar trece ca 
suspans chestia asta. 

intr-un efort de a 
mări rejucabilitatea, 
unele elemente mino¬ 


re vor diferi de la caz la caz, cum ar fi spawning-ul in, 
cilor sau tipurile întâlnite. Unele vor fi prezente doar in 
co-op, de exemplu. Cât despre spawning, se pare că Day I 
1 vor să implementeze un sistem similar cu cel al Al 
Directorului din Left 4 Dead, care dozează oponenţii in 
funcţie de performanţele jucătorilor pentru a face inten¬ 
sitatea jocului constantă. 

Se mai promite şi un Al îmbunătăţit şi mai tactic, 
dar asta vom mai vedea când apare jocul. 

Am terminat articolul fără să 
fac glume proaste despre coo¬ 
perative 

Deci vă rog să ţineţi cont. 

incâ nu ştiu dacă Aventurile lui Punctuleţ şi 
Fantomei vor reuşi să fie în acelaşi timp un joc coopera¬ 
tiv şi unul horror, dar ştiu sigur ce ii va dăuna acestuia. 
Ţinând cont că tot mai populare ca platforme devin con¬ 
solele, aşa şi split screen-ul devine un format mult mai 
răspândit pentru jocurile cooperative. Nu ştiu cum 
semăna discordie şi lipsă de încredere intre doi jucători | 
care trebuie să coopereze când acţiunile unuia sunt 
transparente pentru celălalt. Credeţi-mă, am jucat cam¬ 
pania co-op din Splinter Cell Conviction pe consolă in 
split screen şi am reuşit să o termin doar prin metoda 
patentată de a fi nesimţit. Cert e că horror sau nu, jocul | 
arată mult mai interesant decât predecesorii săi. 

Păcat că până in 2011 mai e ceva vreme... 

■ PaulPoltcarpI 


Day 1 promit că vor implementa un sistem de 
schimbare a direcţiei de tragere cu 180 de grade în ide¬ 
ea in care suntem atacaţi din spate. 0 singură apăsare 
pe un singur buton şi personajul controlat va sări peste 
baricadă şi va începe să tragă în inamicii care se aflau în, 
mă scuzaţi, posterior. 

Punctuleţ şi Fantomei, in afară de un viitor strălucit 
ca personaje intr-un serial pentru copii, vor avea acces la 
un număr mult mai mare de maşini mech decât în jocu¬ 
rile anterioare, controlul acestora fiind mai mult ele¬ 
ment de gameplay decât incident izolat. Problema prin¬ 
cipală e că pentru a controla un astfel de mech trebuie 
să fii o persoană în carne şi oase, departament in care 
Fantomei este un pic deficitar. Norocul lui e că ştie să 
posede trupurile altor spectatori care sunt formate, cul¬ 
mea, chiar din carne şi oase. 
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Nu lăsaţi Locuinţa Digitală deschisă. 

Securitate imbatabilă pentru reţeaua wireless 




Cu criptare ce poate fi configurată prin simpla apăsare a unui buton (WPS), Routerul 
Wireless N Gigabit pentru acasă se asigură că dvs. sunteţi singura persoană care ştie 
parola reţelei. Beneficiaţi în plus de viteze superioare şi acoperire Wireless N, 
conectivitate Gigabit şi abilitatea de a prioritiza conţinutul audio sau video, pentru o 
experienţă pe Internet fără întreruperi. 

Este unul dintre cele mai bune routere existente acum pe piaţă, la preţ excepţional! 


Creaţi-vă propriul spaţiu digital. 


www.dlink.ro/digitalhome 
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Routerul Wireless N Gigabit pentru acasă. 


















nul dintre cele mai fascinante şi i 
originale first person shooter-e a 
vremurilor noastre, Bioshock, se 
toarce mai puternic ca niciodată 
Schimbând complet peisajul, de 


oraşul zburător Columbia nu a fost construit in secret, ci 
s-a vrut a fi un exemplu al puterii tehnologice america¬ 
ne. Lansat cu surie şi trâmbiţe in anul de graţie 1900, cu 
mult înaintea evenimentelor din jocul iniţial, Columbia 
trebuia să fie imaginea păcii şi a infrăţirii intre rasele şi 


Pace-pace, între două dobitoace 


:abeth, o femeie misterioasă, ce a petrecut i 
i pe Columbia. Aceşti angajatori dubioşi cu- 


r conflicte sângeroase i 


t populaţia oraşului 


oua, numite Vox 
i formată din bâi< 





























) controleze pe 
upranaturale. 


puteri asemănătoare cu celi 
plasmidele îl ajută in lupta i 


i impresionante abilităţi pe i 


i anihileze 


tă o grijă incredibilă pentru detaliu. 

Nimic totuşi până acum despre i 
sau despre elementele de RPG, dar av 
jocul urmează să fie lansat in 201 2, pr 


nesimţirea să atente- 
re la integritatea pie- 


in momentele Jjrgf jâf, y 

incareElizabethne * * -** j . 

este alături, ne vom : . 

combina puterile şi 

vom împrăştia de- ¥ 

Elizabeth OjSMH JL 

poate pomi furtuni ^ 

in jurul inamicilor, Iar noi vom arunca fulgere intre ina¬ 
mici, combinaţia fiind distrugătoare. Modul in care ne 
vom folosi de puterile frumoasei Elizabeth o va afecta 
pe aceasta, alegerile pe care le vom face fiind asemănă- 
toare cu cele pe care le făceam in Rapturţ,tând trebuia 































simţ destul de mari ca să implementeze profita- 
mul. Aşadar, am primit un cont de beta şi un 
cial de beta. Diferenţa dintre cele două e că, in 
munceşti ca toată lumea să ai totul, insă in al 


S mai multă experienţă şi 
I care ţi oferă avantajele i 


maşinăriile care au dus cele mai spectaculoase 
il Doilea Război Mondial. Sunt solide, sunt ma- 
t puternice şi mortale şi sunt construite cu un 


Un alt gen de free2play 


fbazează| 


donţi ca IS-urile sau Uger- cool sau echilibrat este să ajungi să ai toate „capetele" 
uia să aibă un naş... arborelui tehnologic. Sincer, am jucat pe contul normal 

de beta, pentru că, în afară de faptul că aproape am câş¬ 
tigat o hartă de unul singur cu un mouse upgrad-at 
complet, nu ai altceva. Nu ai sentimentul acela de.Incă 
o perioadă, dar recunosc 50 de experienţă şi pot să-mi iau un KV!" Nu că ar merita 
i el pentru că aşteptam să neapărat să ai un KV pentru că prin comparaţie cu ceea 
i primit atât de multă ceintâlneştipecâmpuldeluptă... Eştipisu! 


în aproape, s-a ajun 
uri. Pentru că flecar 


Cum te prinde. 


ui că ei acceptă i 
a vieţii. La noi m 
npusă prin care i 











niţie foarte puternică, nişte 
curi jalnice, ca de exemplu 
Churchill, care nu sunt upgi 
abile, nişte booster-e medii 
viteză şi rezistentă şi nişte k 
uri de ajutor pentru tanc şi | 
loţi. De fapt, numai muniţia 


in jocuri. Vrem să ne distrăm. 

Se pare că cei de la Wargaming.net, coi 
spatele lui WoT (World of Tanks), înţeleg foar 


fost folosit şi in alte părţi, da 
schimb este Aurul. El poate I 


i a dobândi acces la noi echipamente s 
ile. 0 parte din această experienţă se ti 
> formă diferită de experienţă, numită I 
care se poate folosi pentru dezvoltare, 


Premium, 


i contează < 


Implică gestionarea echipamentului tancului şi 
■tarea. Pentru a obţine accesul la noi vehicule, jocu 
itâ din partea jucătorului să folosească formele de 




bândită în fiecare luptă devine Free Experience. Aceasta 
poate fi folosită pe orice vehicul blindat, dar diferenţa 
cea mai importantă, o consecinţă directă de fapt, este ci 
nu trebuie să cumperi şi să foloseşti respectivul vehicul 
ca să dobândeşti acces la următorul. Poţi cerceta cu 
această experienţă module direct din tech tree. Tot va 
trebui să lupţi, evident, dar vei economisi mai mulţi 
bani. Dacă ai Aur, atunci e mai simplu, pentru că poţi 
converti întreaga experienţă normală în Free 
Experience. 

Arborele tehnologic şi evoluţia către noi vehicule 
sunt oarecum temporale, în sensul că urmăresc evoluţia 
istorică a apariţiei respectivelor vehicule cu variantele 
lor. Ba mai mult decât atât, accesul la fiecare modul 
este şi el documentat din realitate. Adică nu degeaba 
vei avea nevoie de 20.000 de experienţă pentru o turelă 


Micromanage- 
mentul vehicu¬ 
lelor 


Probabil că i 


i să ştie cât de 


i acest joc. Pentru 


idegamepla 




i componente principa- 


i de micromanage- 



















care a apărut temporal mult mai târziu, faţă de doar 
800 cât ai avut nevoie pentru predecesorul ei. Un T-4 
de exemplu a primit upgrade-ul la ţeava de 100 mm 
D10T mult mai târziu, ceea ce se reflectă foarte bine i 
gameplay. 

In ceea ce priveşte vehiculele, nu întâmplător ac 
cesul la S-51 SPG (Seif Propeled Gun sau artilerie mob 
lâ) depinde de KV, pentru că ambele folosesc aceeaşi 
platformă. Da, în realitate S-51 nici nu a existat, în afai 
unui prototip, însă World ofTanks integrează o serie d 
prototipuri gen tancul greu rusesc losif Stalin IS-7 sau 


tat la bord (atenţie, are o rază specifică upgrad-abilă) < 
ordonatele unităţilor inamice. Acest lucru se face auto 
mat. Odată apărut pe radarul artileriei, în cele mai mul 
cazuri, în afara unor excepţii notabile, vehiculul acela ( 
un vehicul mort. Artileria are acum capacitatea de a ac 
peri cu o rată de eroare variabilă, evident, întreaga har 
tâ. Cum controlul vehiculelor în acest joc este genial di 
simplist, nu va trebui decât să te concentrezi asupra ta 


piloţi. Aşa că un vehi¬ 
cul ajunge să ducă in 
spate de 3 ori valoarea 
sa în echipament, asta 
daca nu luăm în calcul 
echipamentul uman. 


Panzerkampfwagen VIII Maus, un fost posibil tanc super 
greu german. Sincer, mi-ar fi plăcut să văd şi un IS-10, 
dar acesta a apărut după război, în 1952. 

Ideea e că, cel puţin ca bază tehnică şi teoretică, 
producătorul şi-a făcut datoria până la capăt. îşi ştie me¬ 
seria. in ceea ce priveşte viitoarele naţiuni cu tancurile 
lor, care vor intra în viitor în joc, detalii găsiţi în interviul 
cu producătorii. 

Ca o notă de plată, pe un vehicul blindat poţi in¬ 
stala o ţeavă cu sistemul de tragere asociat, o turelă, un 
motor, un set specific de şine cu sistemul de amortizare 
integrat, un radio şi 2-3 tipuri de muniţie în funcţie de 
tip. De asemenea, mai poţi instala nişte upgrade-uri ex¬ 
cesiv de scumpe, dar solide, gen +25% la Stealth dacă 


Echipamentul viu 

Pe lângă vehicule, spre deosebire de Eve Online, 
World of Tanks are şi o componentă umană. In funcţie 
de model, fiecare tanc are echipaj, care poate fi alcătuit 
din comandat, trăgător, loaderi etc. Fiecare dintre ei câş¬ 
tigă experienţă in luptă. Contra credite sau Aur, îi poţi 
antrena şi, ulterior, când ajung la 100%, le poţi asocia 
calificări, acestea fiind în număr de trei - Repair, 
Firefighting şi Stealth. Toate ajută suficient de mult încât 
să-ţi schimbe sorţii de izbândă. Evident, calificarea se re¬ 
alizează doar prin luptă şi este de la 1 la 100%. Fiecare 
component al echipajului este însă antrenat pentru un 
tip de vehicul. Dacă vrei să-l asociezi altui tip, parametrii 
lui se vor reseta, exceptând medaliile. Jocul are şi un sis- 


ticii de joc 

Ca să mergem mai departe, e clar care e scopul 
tancurilor grele... însă în opinia mea au o putere de foc 
prea mare. Ştiu că atât puterea, cât şi rata de foc sunt in¬ 
spirate din realitate, dar totuşi, se presupune că în reali¬ 
tate numărul tancurilor grele şi super grele era foarte re 
dus într-o bătălie. Adică, tancurile uşoare aranjau 
infanteria (care nu există în joc), respectiv distrugeau ar¬ 
tileria mobilă şi fixă, iar cele medii erau adevărata forţă, 
fiind cel mai bun compromis între putere de foc şi viteza 
de deplasare. Evident, tendinţa naturală a jucătorilor J 
este să ajungă la cel mai mare vehicul din joc... ceea ce I 
nu e neapărat o idee bună. Insă atâta timp cât în joc ro- 1 
Iul tancurilor medii nu va fi mai bine stabilit, acest deze-1 
chilibru de prezenţă a vehiculelor medii versus celelalte I 


i pe ioc sau +10% vizibilitate, care dau nişte avantaje 
foarte mari. Iar în final, 3 consumabile, care pot fi com¬ 
bustibil mai bun care creşte viteza, un kit de reparare 


tem de medalii care se acordă echipajului, acestea fiind 
de fapt clasicele achievement-uri personalizate pe vehi¬ 
cul şi membru al echipajului. 


va fi menţinut. 

Printre altele, producătorii au ascuns mici... ouă de 
Paşte... Spre exemplu, Churchill este in principiu unul 


LEVEL 10|2010 











Io aştept aici să terminaţi 


ele de şah. 






















INTERVIU WORLD OF TANKlexemp 
CU LEADDESIGNERUL 
ACESTUI PROIECT, SERGEY 1 
BURKATOVSKIY desU 


j -%upace mi-ampedeex 
L/ trecut o vreme depl 


/trecut o vreme depla 
m| ăjucâr sibil 


destul de lungă juca 
am câteva întrebări ptcerca 
care aş dori să le pus; gătiţi 
pentru a oferi cititorffljciur 
noştri o privire mai iftotu 
exactă asupra viitoofant di 
acestui joc. jbândi 
ajuta 

Locke: Pentru început, vă rog să ne spu- 5 ă-şi i 


neţi câte ceva despre companie şi despre o» Am f< 
menii implicaţi în acest proiect. şj eu, 

Sergey: Wargaming.net a apărut în 1998 - pe netiz 
vremea aceea, era doar un grup de studenţi care erţtori s 
obsedaţi de ideea de a face un joc al lor pe calculatiţrumi 
Primul titlu al companiei a fost lansat în 2001; a fostB ] 
D8A Online, o versiune 2D pe calculator a celebrului 
board-game De Bellis Antiquitatis. După aceea, stuă Jocu 
oul a lansat seria Massive Assault - celebra strategief-oare 
pe ture cu subiect SF - care a făcut ca Wargaming.de- | U cr 
să devină celebră în toată lumea datorită conceptul! z i| e 
inovator. Producătorii au mai lucrat la add-on-uri per seri< 
tru Blitzkrieg, au lansat Order of War in 2009 - un Rlţ S ă fi 
cu subiect al Doilea Război Mondial creat in cooperaţ 2591 
cu Square Enix şi în cele din urmă au început să lucre dife 
ze la World of Tanks - un action MMO. in total avemlprei 
13 titluri lansate din diferite genuri şi pe diverse su-1 3 

biecte. Ceea ce au In comun este că toate sunt despiipre, 
conflicte şi război. In acest moment, Wargaming.netf tiier 
are 150 de angajaţi experimentaţi - artişti, designeiC Hun 
programatori şi ingineri de sunet şi video, Q&A etc. 1 fiet 


L: De unde a apărut ideea? Cum aţi reuşi nou 
să vă descurcaţi cu aspectul financiar al dez- ţn c 
voltării unui proiect de asemenea proporţii? mal 

S: Am creat o serie de jocuri de calitate pe par* sea 
cursul istoriei noastre şi la un moment dat am realitf prir 
că acest model de distribuţie este din ce in ce mai p# der 
ţin eficient, aşa că ne-am decis să trecem pe partea f bar 
de jocuri online. La inceput nu existau tancuri, ci dos puţ 
ord şi elfi (ii puteţi vedea intr-unui dintre trailer-ele I |S-i 
noaste mai vechi). Ceva mai târziu, ne-am dat seanul mă 
că nu vrem ca jocul nostru să fie între multele clone | Ma 
de WoWI. Aşa că ne-am gândit la o mulţime de su- I un, 
biecte posibile şi am ajuns la concluzia că tancurile 
(în special cele din era celui de-al Doilea Război 
Mondial) sunt lucrurile despre care ştim cel mai mul 
dintretoate.AşaamajunslaideeadeWorldofTanks jf i 
După cum am menţionat, suntem o companie mare, 
cu multe titluri publicate, şi ca urmare un proiect de 
asemenea dimensiuni nu a fost o problemă pentru 
oi. Ne vom promova şi distribui singuri titlul in in- 




















treaga lume, exceptând câteva arii specifice, ca de 
exemplu China. 

L: De ce aţi ales un sistem free2play în loc 
de sistemul clasic, cu plată lunară? 

S: De ce nu? Făcând un joc gratuit, dispar toate ba- 
liereledin faţa jucătorului, în drumul său de a beneficia 
i experienţa acelui joc. E foarte diferit de modul clasic 
de plată, care ţine departe un număr foarte mare de po- 
icând, | sibili jucători, aceştia neavând şansa nici măcar de a în¬ 
cerca jocul din cauza preţului său piperat. Suntem pre¬ 
gătiţi ca numărul cel mai mare de jucători să nu cheltuie 
i ban şi să se bucure de ceea ce jocul are de oferit. 

E totul ok, pentru că ştim că vom avea un număr sufici- 
Ideoameni dispuşi să plătească. Unii pentru a do¬ 
inii un avantaj în luptă şi a ieşi în faţă, alţii pentru a 
proiectul să meargă mai departe, iar alţii doar ca 
să-şi exprime mulţumirea pentru echipa de dezvoltare. 
Am fost surprinşi de numărul mare de jucători din Rusia 
}i EU/NA beta care au cerut să lansăm sistemul de mo- 
netizare a jocului mai repede, pentru că erau nerăbdă- 
I să susţină dezvoltarea jocului - aceste reacţii pe fo- 
nuri sunt foarte încurajatoare pentru noi. 


torilor; 


reuşit 


L: Fără un cont Premium, în această fază a 
jocului pare a fi destui de dificil de avansat, de¬ 
oarece câştigi puţină experienţă şi bani. Acest 
lucru te va aduce în situaţia dea „farma" luni de 
ale pentru a dobândi acces la nişte vehicule mai 
serioase, pe când un jucător Premium va putea 
să facă asta considerabil mai repede (cel puţin 
25% mai repede). Cât de mare plănuiţi să setaţi 
diferenţele dintre jucătorii normali şi cei 
um? 

Ne place să spunem că World of Tanks este des- 
pre.tank fun'şi nu „tank farm". îmi place la NEBUNIE ar¬ 
tileria şi, când jucam cu Bisonul meu (visând la un 
Hummel), nu farmam doar experienţă - Mă distram în 
fiecare bătălie în care luam parte. Ceea ce vreau să spun 
este că fiecare pas către „tancul de vis” este o experienţă 
nouă şi captivantă - aşa că de ce să nu te bucuri de ea? 
In ceea ce priveşte contul Premium, acesta oferă 50% 
maimultâ experienţă şi bani din lupte, ceea ce da, în¬ 
seamnă că aceşti jucători se vor mişca mult mai rapid 
i rank-uri decât jucătorii cu cont normal. Noi consi¬ 
derăm că e corect, pentru că, dacă ai timp, dar ai puţini 
a bani, iţi investeşti timpul în joc - iar dacă ai ceva bani şi 
loar puţin timp, atunci îţi investeşti banii în joc. Ideea e că un 
B-7 cumpărat cu un cont Premium nu va fi sub nicio for¬ 
mă mai bun decât un IS-7 cumpărat cu un cont normal. 
Mal mult decât atât, jocul va avea un„birou de schimb", 
i unde jucătorii vor putea schimba creditele în Aur. Astfel, 
diferenţele dintre jucătorii care plătesc şi cei care nu plă¬ 
tesc vor fi reduse şi mai mult. 




I: Deocamdată, jocul oferă un singur tip de 
meci, şi anume Capture the Flag. Plănuiţi să im¬ 
plementaţi şi alte moduri? Plănuiţi să implemen¬ 
taţi hărţi cu mod de respawn, o lume permanen¬ 
tă etc.? Impresia acum este că trebuie să aştepţi 


prea mult între meciuri, deoarece tancul îţi ră¬ 
mâne blocat pe hartă până când rezultatul me¬ 
ciului este decis (Ştiu că poţi juca cu un alt tanc 
între timp, dar la început, în primele 3-4 tier-uri, 
vrei să conservi fiecare bănuţ şi punct de experi¬ 
enţă, pentru că e greu să intreţii mai mult decât 
un tanc). 

S: Vor apărea noi moduri de joc cu siguranţă. In 
acest moment, resursele noastre sunt canalizate spre a 
pune la punct partea de bază a gameplay-ului pentru 
modul deathmatch. Vom„smulge”toate modurile de joc 
posibile din shooter-e pentru a le implementa în joc 
Veţi vedea un mod Survival, în care jucătorii vor avea 
baza înconjurată de hoarde de tancuri NPC; Garage Wars 
(cu o formă de respawn), unde fiecare jucător va avea 
posibilitatea de a Intra în luptă cu un număr anume de 
tancuri din garajul său - când un tanc este distrus, el va 
putea să se intoarcă în aceeaşi bătălie cu altul. Vor mai fi 
Last Man Standing, Capture Multiple Flags etc. De ase¬ 
menea, campionate între echipe, misiuni istorice, mini- 
campanii şi o grămadă de alte lucruri interesante. 

L: Jocul are un sistem solid de avansare şi 
un număr impresionant de vehicule. Dar are 
doar câteva hărţi. Plănuiţi să adăugaţi mai 
multe? 

S: Jocul are în acest moment 9 hărţi şi toate sunt 
diferite în ceea ce priveşte tipurile de teren - de la zone 
muntoase la câmpuri deschise cu mici sate răsfirate şi 
până la zone urbane. Vom lansa câte o hartă nouă la fie¬ 
care 2-3 săptămâni pentru a fi siguri că jucătorii noştri 
au un număr decent de hărţi. 

L: Am inţeles că plănuiţi să implementaţi un 
sistem de Clan Wars. Cum va funcţiona acesta în 
raport cu sistemul de World Domination? 


S: Imaginaţi-vâ o hartă globală în stil Total War 
sau Hearts of Iron, care este divizată în multiple pro¬ 
vincii pentru care se luptă clanurile. Vor exista 2 tipuri 
de provincii - cele normale, care aduc credite, şi capi¬ 
talele, care aduc Aur. Clanurile vor primi diferite be¬ 
neficii şi Perk-uri de pe urma acestor provincii - mo¬ 
dele speciale de tancuri şi muniţie sau module 
speciale. Clan War-urile vor avea politică, diplomaţie 
cu toate tipurile de tratate şi alianţe, spionaj etc. 
Partea de management a acestui sistem (provocările 
la luptă, harta globală etc.) va fi realizată din browser, 
astfel încât fiecare jucător va avea acces oriunde, 
chiar şi de pe un telefon mobil, în timp ce luptele 
efective vor avea nevoie de un client instalat. • 

L: Ce alte lucruri mai plănuiţi să adăugaţi 
în viitor, înainte sau după lansare? 

S: Recent am introdus un mod „Squad" care per¬ 
mite unui număr de 2-3 jucători să lupte impreunâ, 
iar în viitor vom introduce şi opţiunea de echipe între 
prieteni, lucru care probabil va fi primit bine de către 
fani. De asemenea, în curând vom introduce tancuri 
americane (momentan, avem doar sovietice şi ger¬ 
mane). După cum spuneam, jucătorii se pot aştepta 
la noi moduri de joc, noi tancuri şi noi hărţi în viitor. 

L: Ce aţi dori să mai adaugaţi? 

S: 8eta este LIVE, aşa că gata cu cititul şi fuga să 
vă înregistraţi! 

L: Vă mulţumim foarte mult pentru răs¬ 
punsuri şi sper că vom păstra legătura. Aveţi 
unjocfainşi serios, pe care jucătorii se pare 
că-l îndrăgesc, aşa că spor la lucru! 

S: Vă mulţumim pentru atenţia acordată! Cu si¬ 
guranţă, vom păstra legătura! 
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Câştigă 200 de premii cu ediţia aniversară! 

s § 200 de ediţii! 200 de ocazii în care CHIP v-a împărtăşit 

ultimele noutăţi! 200 de întâlniri în care am stat de vorbă 
iŞ despre cele mai bune produse şi tehnologii! 

|l| Suntem de 19 ani prezenţi pe piaţa românească şi am fost 
: §1 mereu în elita revistelor autohtone. în ultimii 10 ani am 
! | a dominat piaţa revistelor IT şi am decis să rămânem în 
1 1 continuare sub formă tipărită, adevărata întruchipare a unei 
reviste. Am extins existenţa CHIP şi în spaţiul virtual şi am 
11 întâlnit acolo mii de noi cititori, 
gfi Am făcut schimbări, ne-am adaptat şi putem spune, fără 
'2" falsă modestie, că suntem cea mai vândută şi apreciată 
f| revistă de IT din România. 
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In tot acest timp v-am avut drept prieteni şi confidenţi pe 
voi, cititorii CHIP. De aceea. în acest moment de sărbătoare 
CHIP împreună cu partenerii săi vă oferă 
200 de premii! 

Vă mulţumim că ne-aţi dat întreg sprijinul pentru a ajunge 
şi a rămâne în vârf! 

Pentru a putea participa la concursul CHIP 200, vă rugăm 
să răspundeţi corect la următoarea întrebare: 

în ce an s-a lansat revista CHIP in România? 

Răspunsul îl puteţi trimite pe adresa redacţiei sau accesând* 

pagina www.chip.ro/chip200 
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ediţia din luna decembrie. 


J 









msi 


L Protecţie 

\ fără antivirus 
jWindows 8 


iiurMi'ii auiiit 


aV» VA 

Flatout 


Abonament 
pe 3 luni la 
revista CHIP 


CHÎg 


CHIP 


MUtĂmp 1 Uf 1 jjS 


n 



20 "jăr : ' 



W 

^ niwl 



I | ■ 

K%| 

[ j i 1 


^ iii m 

s^TkaŞpcrŞkvJ 


k 1 

















, fiindcă Tommy Angelo, personajul cer 
a cucerit din prima, fără drept de apel, 


i recentă şi i 


r Saboteur i 


Aceeaşi Mafie cu altă pălării 


de idei mici, dar bestiale, care fac diferenţa intre generic şi 
genial. Bunăoară, reflectorul cade pe Vito Scaletta, adus 
încă din fragedă copilărie peste ocean de pe plaiurile nata¬ 
le ale Siciliei, într-un oraş numit Empire Bay (aluzie la New 
York), care în practică este o corcitură între oraşul real ante- 
menţionat şi cuplul Detroit - Chicago. Aici, puştanul creşte, 
în contextul în care tatăl său cinstit muncea pănă nu mai 
ştia de el pe nişte lefe de batjocură, iar mama şi sora sa 


O Tommy, Where Art Thou? 
























înhăitează < 


ilegale. Acestea îl aduc în faţa, 
cate nu poate scăpa altfel deci 
Astfel, tutorialul contrastează < 


eu să facă rost de o adeverinţă i 
uteşte pe tânărul Scaletta de a 1 
I câmpului de luptă. Tensiunea i 
ea dintre influentele asupra lui 


te oda- lucreze pentru familiile i 
. Pe de Empire Bay: Clemente, F 


i fost repetat de peste 200 de ori, ceea 
un loc în Cartea Recordurilor Guiness. 
























simplu lipseşte o încheiere clară, i 



















gest. Asta strică mult imersiunea şi totodată împiedică 
jucătorul să treacă prin misiuni mai repejor. Veţi folosi 
adesea limitatorul de viteză, existent şi in predecesor, 
care asigură faptul că nu se va lua potera după voi mă¬ 
car din motivul ăsta. Pe de altă parte, asta lungeşte sen 
nificativ timpul de deplasare. In conjuncţie cu abunder 
ţa schemei „ia-mă de acasă, du-mă acolo, de acolo 
dincolo, aşteaptă-mă, hai la bunica, acum fugim de legi 


GTAIV rămâne cu ani lumină în urmă sub acest aspect. 
Nu vă imaginaţi însă că ar fi vreun simulator, ci doar că 
reuşeşte să facă o treabă mai mult decât decentă în imi¬ 
tarea diferitelor tipuri de automobile, cărora le imprimă 
sunete şi comportamente specifice erei. Pot fi conduse 
Ne intr-un mod simplificat, fie bifând opţiunea pentru o 
simulare ceva mai fidelă, care creşte semnificativ dificul¬ 
tatea manevrării dar totodată permite anumite abordări 


importantă cu cât designul misiunilor te va pune să con¬ 
duci extraordinar de mult şi des. Chiar excesiv, aş putea 
spune, fiindcă la un moment dat m-am simţit ca într-un 
joculeţ în care simulezi un şofer de taxi care mai face 
adiacent şi ceva treburi murdare. Exact ca misiunile se¬ 
cundare de taxi din GTA, dar pe care le făceai numai 
dacă doreai, pentru bani şi achievement-uri. Aici însă ele 










lanţ de gameplay, i 
. Bunăoară, armele < 


tealâ manuală, pe care o înveţi mai bine ir 
Deşi funcţional, sistemul este unul extrem 
care face din învingerea adversarilor mai c 
bă o probă de răbdare decât o provocare i 























nu e distractiv de făcut/văzut/auzit, n-are ce căuta in 
joc. Fiindcă, la urma urmei, dacă vrei acţiune faină cu 
mafioţi, există o tonă de filme bune pe care le poţi ve¬ 
dea cursiv, fără a fi nevoie să ridici un deget sau să treci 
prin vreun calvar de sarcini plictisitoare şi secvenţe in¬ 
terminabile de condus. Pe alocuri, s-a strecurat şi o com¬ 
ponentă stealth. Destul de brută, dar distractivă, în sen¬ 
sul in care nu ai indicatori vizuali, ci trebuie să-ţi 


Sistemul de checkpoint-uri a fost revizuit, însă, 
deşi în general nu m-am putut plânge, există câteva ex¬ 
trem de prost plasate. Dacă ai ghinion, eşti uneori nevo¬ 
ie să repeţi plimbări lungi şi anoste cu maşina, eventual 
mai multe per încărcare başca o serie de filmuleţe inter¬ 
mediare, ceea ce dă peste cap ritmul jocului. Cu poliţia 
însă ai mereu opţiunea de a oferi mită, pentru majorita¬ 
tea infracţiunilor, fapt care ajută la intreruperea cursivi- 
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oter combinat cu un joc cu maşin 
il de posibilităţi de a efectua ma- 
i Inovaţii in materie de gameplay 


I faci distrat 


iferă prea multe chestii de făci 
i misiunilor legate de poveste. 


o atmosferă apăsătoan 
tensionată aeriristă cu 


curate fără a continua simultan naraţi 
• negativ şi din pricină că la final nu m 
I Freeride Extreme, prezent in primul, 
ă faci absolut orice prin orăşel după c 
:ea ca atare. Şi poate că nu ar fi prea g 


i compenseze prin DL( 
imy, care exploatează i 


mai bine oraşul decăt po 
i păcate, ca exclusivitate ţi 
























Mr. Mafia II, Don Liguerdopol 
send his regards 


p preconcepţie legată de joc şi 
ne peste şocul schimbării di- 
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Lovecraft insignifiantă în aparenţă, aproape de neluat în 
seamă pe lângă monumentalele construcţii ale Celor 
Vechi. Era vorba despre „Muzica lui Erich Zahn". 

Nu voi intra în amănunte despre acea scriere - a 
povesti despre un horror bun este ca şi cum ai turna apă 
ie pahar ca să intuieşti gustul vinului. Vă voi spune doar 
ti pentru mine,„Muzica lui Erich Zahn"a fost una din 
foarte puţinele creaţii horror care m-au prins. Iar, de-a 
lungul anilor, impresia mea că genul horror este foarte, 
foarte sărac în perle negre s-a adâncit... 



*** 

•im*' si: 


„E noaptea clasică de walpurgie" 


„Tu, monstrule, n-ai priceput" 

De aceea, nici în jocuri nu m-am prea lăsat convins 
să incerc horror-uri. Am trecut prin Darkseed-uri, dar nu 
oroarea m-a atras, ci povestea in sine, puzzle-urile şi ar- 
tviork-ul lui Giger. Am băgat Sanitarium, dar acolo oroa¬ 
rea este doar una dintre trăirile puternice - oricum un caz 
special. Am făcut mişto de seria Blair Witch şi cred că nici 
pană azi Dumnezeu nu m-a pedepsit pentru asta. Am în¬ 
ceput să joc vreo trei Silent Hill-uri, dar nu am reuşit să 
trec de prima treime a lor - mi s-au părut plicticoase. Iar 
dacă ar fi să consider Resident Evil ca fiind horror, ei bine, 
poate că aş putea râde sănătos mai des. Din seria F.E.A.R., 
primul titlu şi expansion-ul celui de-al doilea, Reborn, au 
fost pentru mine horroruri pe bune, foarte pe bune. La 


Totuşi, reticent am fost în permanenţă relativ la 
genul horror - nu m-am înghesuit să joc astfel de titluri. 
Cu toate acestea (sau poate tocmai de aceea?), cioLAN a 
insistat pe lângă mine să scriu Amnesia - The Dark 
Descent. Evident, fiind cea mai recentă creaţie a celor de 
la Frictional Games, a trebuit să fac ceva înainte de a mă 


Seria Penumbra a realizat o sinteză a elementelor 
de gameplay specifice horror-ului ce se adunaseră până 
atunci. Astfel, o mare importanţă o avea starea psihică a 
personajului pe care îl controlezi. La auzul unor sunete 
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mersi, un pic mai târziu. 

Practic, pierderea minţilor este periculoasă cu ade¬ 
vărat numai dacă tocmai erai urmărit de vreun monstru. 
Sau dacă ai ceva treabă şi jocul te reţine prea mult cu 
ameţelile şi leşinul. Per total, sănătatea mintală şi de¬ 
pendenţa de lumină sunt mai mult o chestie de feeling 
şiatmosferă, ceea ce nu m-a încântat deloc - vezi Caii Of 
Cthulhu DCotE, radical şi ultimativ în această privinţă. 

Iar dacă la asta adaugi şi porcăria de naivitate grosolană 
a implementării amnarelor şi uleiului de lampă, doar cu 
atât rămâi, cu senzaţia. Asta e şi ideea, până la urmă, dar 
trebuie să fii uşor decervelat ca să nu ajungi să te ener¬ 
veze pe alocuri străvezimea, repet, grosolană a Imple¬ 
mentării mecanismului dependenţei de lumină şi, core¬ 
lat, al pierderii minţilor, în contextul căutării de ouă prin 
iarbă, scuze, de amnare şi lubrifianţi. 

Cele câteva pasaje în care îmi trebuia cu adevărat 
taină, că fără ea mi-ar fi fost imposibil să văd ce fac şi 
peunde merg, au fost singurele locuri în care chestia cu 
lampa mi s-a părut logică, necesară şi de bun augur 
pentru experienţa de joc. Poate că mult, mult mai puţi¬ 
ne amnare şi sticluţe de ulei, dar indispensabile în câte¬ 
va locuri din joc, eventual ca parte din câte un puzzle, ar 
li Scut bine calităţii acestei componente de gameplay. 

„Mă dau delirului, plăcerii du¬ 
reroase" 

Culmea este că, până la urmă, treaba asta cu am¬ 
narele şi felinarele cu care v-am frecat atât de tare nici 
nu este chiar aşa de dureroasă cum v-am lăsat impresia, 
poţi trece peste ea destul de uşor pentru că Amnesia 
este atât de învăluitor prin toate celelalte elemente ale 
sale încât pur şi simplu nu te poţi opri să joci şi să simţi. 

Şi unul din lucrurile care te împing mai departe este 
contrastul. 

După mine, majoritatea horror-urilor comerciale, 
desene B spre C, suferă de o problemă care le face de 
neconsumat pentru o minte cel puţin trează, dacă nu să¬ 
nătoasă: lipsa contrastelor. In general, totul se desfăşoară 
intr-o masă de adrenalină, punctată de eviscerări, deca¬ 
pitări şi zombificâri, pe un fundal de zbierete, grohăituri 
şi respiraţii sacadate. Mă rog, exagerez, dar nici în jocuri 
nu ducem lipsă de o astfel de liniaritate a horrorificului. 


i 



i horror cu adevărat bun aproa¬ 
pe că îşi transcende condiţia şi încetează de a 
mai fi doar horror. Mă gândesc aici la 
Sanitarium şi Cryostasis, in care există mo¬ 
mente de intens şi dramatic contrast cu sor- 
diditatea părţilor horror ale jocului, momente 
de extraordinară căldură, de regret înlăcri¬ 
mat, dar şi de sacrificiu curajos, momente în 
care mâna magică a creatorului jocului dă la 
o parte cortina grea a durerii şi întunericului, 
arătându-ţi recompensa fără de preţ a chinu¬ 
rilor tale, câştigul tău: propria umanitate. 

Iniţial, am crezut că Amnesia suferă de 
boala horrorului eftin şi nu prea bun, adică 



de lipsa contrastelor. Treptat am înţeles că m-am înşelat, 
că există, de fapt, o textură a contrastelor în Amnesia, 
dar aceasta nu funcţionează clasic, aşa cum m-am obiş¬ 
nuit de la Sanitarium sau Cryostasis, adică opunând o 
lumină orbitoare, de dincolo de lumea noastră, unui în¬ 
tuneric visceral. Nu, in Amnesia intunericului i se opune 
şi mai întunericul. Negrului, negrul şi mai negru. Iar re¬ 
compensa pentru toate încercările tale nu este ceea ce 
câştigi, ci ceea ce te străduieşti din răsputeri să nu pierzi: 
propria umanitate. 

Sincer, mi se pare un procedeu foarte dificil, reali¬ 
zarea acestor contraste nu între lumină şi întuneric, ci în¬ 
tre întuneric şi abis. A susţine un joc întreg pe această 
opoziţie, făcându-l astfel perfect viabil şi straniu atractiv 
mi se pare una din dovezile de geniu date de oamenii 
de la Frictional Games. 
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„Luminile în sală tulburi ard" 

Vizual, întunericul şi clarobscurul din Amnesia sunt 
formidabil redate. Grafica jocului este una de excepţie, 
iar lumina este un personaj in sine. Apoi texturile, culori¬ 
le, obiectele de artă sau cele obişnuite, arhitectura, or¬ 
namentaţiile. toate sunt de excepţie, conturând fără nici 
un cusur scena perfectă pentru desfăşurarea acţiunii din 
joc, potenţând la maximum trăirile pe care acesta ţi le 
induce. In opinia mea, care tânjeam de mult pentru un 
continuator, măcar sub aspectul graficii, al monumen¬ 
talului Thief 3 Deadly Shadows, Amnesia merită consi¬ 
derat ca atare, reuşind chiar să-şi depăşească precurso¬ 
rul - repet, sub aspectul vizualului şi al folosirii luminii. 

Dar grafica nu înseamnă numai mediul 3D al nive¬ 
lurilor din joc ci, în egală măsură, desenele din ecranele 
de încărcare ce apar între acestea. Rar mi-a fost dat să 
vad o asemenea atenţie pentru un detaliu de această 
natură, dar, surpriză, însoţite de text, aceste desene sunt 
o componentă esenţială a story-ului din Amnesia. Şi 
este nevoie de acest procedeu de susţinere a poveştii, 
pentru că textul folosit nu este în mare cantitate în 
Amesia, dar trăirile, întâmplările, ideile şi abominaţiunile 
sunt atât de multe şi consistente încât creatorii au ape¬ 
lat la diverse tehnici de.împrăştiere'a materialului epic 
pe suprafaţa întregului joc - iar ecranele de încărcare 
erau numai bune pentru asta, cu atât mai mult cu cât 
puteau fi sincronizate cu restul elementelor. 

Eroul principal este un tânăr explorator şi om de 
ştiinţă în formare, care aduce dintr-o expediţie in deşert 
resturile unui artefact straniu, descoperit în împrejurări 
neobişnuite. Dar artefactul părea urmărit de un duh râu, 
o Umbră distrugătoare ce ucidea totul în calea ei către 



al al artefactului. Omul nostru 
sesizează pericolul ce îl ame- j 

ninţă şi cere ajutor „acrossthe „, , 1 

Europe". Răspunsul îi vine de la 1 

o misterioasă figură nobiliară, 
un anume Alexander de 
Brennenburg. Iar de aici încep 
toate acele lucruri cumplite pe 
care personajul principal în¬ 
cearcă să le uite, pentru a pu¬ 
tea să le răscumpere. 

Schimbarea unui om, ha¬ 
lucinanta sa alunecare către o 
fiinţă lipsită de scrupul pentru că e orbită de justificări, 
întovărăşirea întru rău, pierderea simţului binelui şi a bu¬ 
nului simţ, aplecarea conştiinţei in faţa coşmarului. Toate 
acestea sunt redate prin folosirea impecabilă a flashback- 
urilor, interludiilor, a lecturilor din notele descoperite pe 
parcursul jocurilor, toate combinate şi cu materia de sto- 
ry condensată în ecranele de încărcare, magistral folosite 
pentru a transmite mai degrabă senzaţii, decât informa¬ 
ţie seacă, descriptivă. 

in Amnesia, nu povestea în sine este excepţională - 
ea fiind tot un cumul de locuri comune ale genului hor- 
ror romantic - ci tehnicile prin care este expusă, gradual, 
în împletire cu celelalte elemente ale jocului, la modul 
cel mai firesc. Iar apoi mai contează, pentru cei care au o 
„oarecare'fascinaţie pentru vremurile ce i-au precedat, şi 
micile amănunte, cum ar fi utilizarea inscripţiilor latine 
sau a numelor latine combinate cu cele germane. Genul 




ăsta de fineţuri ajută la conturarea din aproape nimic a 
imaginii cvasiintegrale a unui spaţiu de civilizaţie şi a 
unui timp după care, uneori, poate mai şi tânjim, câte 
unii nostalgici ai lui E.T.A. Hoffman and alike... 

„Şi să se-ntâmple multe, mai 
ales!" 

Nu în ultimul rând, admir reţinerea creatorilor jo¬ 
cului în a se lansa deşănţat în orice direcţie, mai ales epi 
că. Deşi Amnesia este plin de dovezi ale imaginaţiei, se 
foloseşte minimul strict necesar pentru orice, nimic nu 
este irosit fără rost sau pentru a lua faţa clientului. Rară 
această calitate a stăpânirii de sine în conceperea unui 
joc, a discreţiei în îmbinarea lui, a perfectei gradaţii in 
crescendo subtil către final, cu mici momente interme- 
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diare de vârf şi de respira, şi doar un singur pasaj de se¬ 
riale. oază de linişte încrezătoare, scurt trăitoare un¬ 
deva la începutul celei de-a doua jumătăţi a jocului. 

Sub biciul producătorului şi/sau distribuitorului, 
de obicei jocurile sunt prea puţin stăpânite de mâna 
dezvoltatorilor lor, care îndeasă cât mai multe chestii, 
cat mai orbitoare, mai zgomotoase şi mai aiuritoare, ac¬ 
ţiune, adrenalină, vulgaritate şi fun. F.ck that fun! E exact 
ca volumul pieselor date la radio şi pe posturile comerci- 
* de muzică: totul la maxim, până la zdrobirea creieri¬ 
lor şi a oricăror simţiri, nuanţe sau trăiri discrete şi inter¬ 
mediare! Daţi iubirea la maximum!!! Aduceţi distracţia în 
distorsiune la cât de tare o daţi pe posturi!!! Rupeţi ure¬ 
chile cu bucuria! Saltă inima-n plăcere pe decibeli de 
dans bubuitor şi forţat până la limita ruperii. Mi se rupe 
inima. Mi se rupe de tot. Şi de toate. 

Amnesia readuce în faţa noastră o artă de mult ui¬ 
tată. Aceea a subtilităţii, a bunului gust, a gradării, a puţi¬ 
nului, a incetului şi a inteligenţei discrete, arta de a crea 
climaxuri delicate, concentrări de stare de spirit finaluri. 
finaluri care nu sunt neapărat apoteotice, nu vin ca o re¬ 
compensă monumentală şi eroică, ci sunt destinate con- 





sumului, din nou discret, de sine, şi reflecţiei interioare. 

Iar faptul că jocul nu are combat deloc, monştrii 
sunt puţini şi deloc variaţi, iar duşmanul cel mai înverşu¬ 
nat îţi eşti chiar tu, cu spaimele şi halucinaţiile tale, cu 
reacţiile pe care Amnesia reuşeşte să ţi le deştepte din 
locuri pe care nici nu ştiai că le mai ai în mintea ta, toate 
acestea întregesc impecabil unul din cele mai bune jo¬ 
curi din istorie. Nu am spus unul din cele mai bune jo¬ 
curi horror din istorie, ci unul din cele mai bune jocuri, 
pur şi simplu. 

Doresc foarte mult ca Frictional Games să nu mai 
facă niciodată un joc. Să dispară, să se dizolve în altceva, 
dar să rămână la atât, la Amnesia. Astfel de creaţii trebu¬ 
ie să fie rare, ca un Gordon Pym, ca un Erich Zahn. După 
ele trebuie să rămână un gol, pe care tu să îl simţi. 

Eu mi-am umplut acel gol cu Faust-ul lui Goethe. 

.Ştirb und werde!" 

■ MariusGhinea 

N. red. Citatele din Faust folosite In acest articol sunt 
preluate din traducerea regretatului Mihail Nemeş, apăru¬ 
tă in 2005 la editura Paralela 45. 




Aş fi putut pune aici Penumbrele, dar. in fond. mai bine vi ofer o alterna- 
tivi reali decât un geamăn simpatic care a fost bolnav rlu cind era mic. 
Caii of Cthulhu DCotf are de toate din cele pe care le are şi Amnesia. nu¬ 
mai ci aşezate altcumva, cu greutatea distribuiţi in alt fel. un pic mai 
curajos, dar poate ci imperfect. Oricum, un titlu de gen care işi împarte 
podiumul cu Amnesia, firi probleme. 

"LEVEL APRILIE 2006 

BUNE: RELE: 

anegrule.ee? a feştila şi amnarul 

a şi da, te sperie 


CONCLUZIE: 

A doua profesiune a mea fiind sunetul, nu am putut 
sa nu remarc Impecabila caracterizare pe care eiolAN 
a ficut-o acestui joc „Amnesia are ti ' 
in dementa foarte bun!". DJxit. 
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Cu penelul pe pânza 
de păianjen 


SPIDER-MAN 

S H ATT ERFD D I M F N 5 I FI Ki ^ 



P entru 99% dintre locuitorii acestei planete, viaţa 
este extraordinar de searbădă. Fiecare zi sea¬ 
mănă foarte mult cu cea de dinainte şi poţi fi si¬ 
gur că va fi la fel cu cea care va urma. Trăim vremuri ce 
nu ne permit să facem chestii noi, deoarece suntem blo¬ 
caţi în activităţi ce trebuie să ne pună pe masă pâinea 


scoţi capul din mizerie prin imaginaţie. Pentru ei au fost 
inventate benzile desenate, pentru ei au apărut super- 
eroii ce trăiesc o nouă aventură in fiecare zi. Doar ei mai 
închid ochii şi se transferă într-o lume plină de culoare, 
trăiri intense şi aventuri minunate. 

Ce prostii vorbesc... cum să fie doar copiii cei care 
visează? Cu mic, cu mare, toţi închidem 
ochii atunci când avem un pic de timp li¬ 
ber şi ne imaginăm lucruri nemaivăzute, 
lumi indepărtate şi pline de forţe bune şi 


rele cu care ne războim pentru a triumfa. Dacă imagina¬ 
ţia nu ne ajută, apelăm la lucrările maeştrilor in branşă ş 
trăim ceea ce alţii au creat pentru noi. Aşa că fiecare din 
tre noi se identifică cu un personaj preferat. Copiii cu un 
supererou, părinţii cu un personaj celebru dintr-un film 
despre viaţă, iar bunicii cu un personaj de carte. 
Superman, Dorian Gray, Scarlett O'Hara sau whoever 
rocks your boat, după cum spune americanul, apar în 
mintea oricui în momentele in care visează la o altă 
lume, o altă personalitate, o altă viaţă. Unii visează la 


noastră cea de toate zilele. Nu poţi să te desprinzi prea 
mult timp de şcoală sau muncă, deoarece am fost învă¬ 
ţaţi că, dacă nu te ţii de treabă, o să ajungi un terchea 
berchea fără viitor. Aşa că, în afară de foarte rarele aven¬ 
turi planificate cu luni înainte, nimic nu ne scoate din 
monotonia în care am fost aruncaţi cu picioarele înainte 
de când am făcut ochi. Doar când eşti copil mai poţi să 
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de-a treia este una al cărui personaj principal este un 
Spiderman mai tânăr, care se foloseşte de puterile cos¬ 
tumului simbiot. Ştiţi voi, acela negru şi mişto. Iar cea 
de-a patra dimensiune este de departe cea care m-a im¬ 
presionat. O lume sumbră şi neagră, un Gotham al anilor 
'30 şi un erou pe măsură. 

In mare, tăbliţa respectivă poate distruge viaţa nu 
numai din dimensiunea „noastră", dar şi din orice altă 


pace, alţii la fapte de vitejie, alţii la lene, dar toţi visează 
la propriul eu într-o altă carcasă. Nu neapărat mai fru¬ 
moasă, ci mai puternică. Nu neapărat fizic, cât psihic. 

lată cum iau naştere supereroii. De la cei din trecu¬ 
tul foarte indepârtat. ca Rahan, la cei din trecutul mai 
apropiat, ca Lancelot sau Sherlock Holmes, la cei din 
prezent, ca Superman sau Spiderman, sau din viitor, ca 
Jean-luc Picard (hahai). 

Cu tableta în alte dimensiuni 

Activision a lăsat la o parte free roaming-ui cu care 
ne obişnuisem în trecut în jocurile cu Spiderman şi a ve¬ 
nit cu un nou joc şi o nouă poveste. Bazându-se in speci¬ 
al pe benzile desenate (pentru că nu a mai apărut nidun 
film cu şi despre Omul Păianjen anul acesta), Activision 
ne pune in braţe cel mai bun joc de până acum din seria 
Spiderman. Deşi au lăsat baltă free roaming-ul ce era 
atât de interesant şi de atrăgător in jocurile de dinainte. 


acţiunea jocului este atât de 
antrenantă, incât nu ai timp să 
îţi dai seama că tot ceea ce faci 
o faci pe un traseu bine prede- 
finit şi marcat cu mult inainte 
ca tu să iţi arunci pânzele de colo-colo. 

Totul pleacă de la Mysterio şi poftele sale nemăsu¬ 
rate de putere. Surprins de Spiderman în momentul în 
care încerca să subtilizeze o tăbliţă veche dintr-un mu¬ 
zeu nou, Mysterio vrea să se folosească de puterea iluzii¬ 
lor pentru a scăpa cu faţa curată. In nebunia ce urmează, 
tăbliţa cu nume deranjant de clişee, Tăbliţa Ordinii şi a 
Haosului, se sparge în câteva bucăţi. Dar cum ne aflăm 
intr-un univers care nu este caracterizat prin normalita- 
te, in loc ca bucăţile rezultate prin spargere să cadă pe 
jos, se împrăştie în patru dimensiuni diferite. Prima 
dintre ele este chiar cea în care conflictul iniţial a 
avut loc şi ii are ca protagonist pe bu¬ 
nul nostru prieten Omul Păianjen, aşa - , 

cum il cunoaştem de la TV. Cea de-a 
doua este una a viitorului, mai precis 
2099, in care Omul Păianjen este mai 
tehnologizat, dar parcă mai gay. Cea 
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uni in care evenimentele 
>r avea loc. Un telepat " 

Jternic (nu există 

minin pentru \ 


Fiecare dimensiune şi fiecare Om Păianjen are 
, personalitatea şi farmecul său. Lumea noastră, dacă 
/ îi pot spune aşa, are o înfăţişare foarte apropiată de 
o bandă desenată animată şi totul este prezentat 
cu un efect de film grain pronunţat. La prima ve¬ 
dere pare deranjant, dar după o jumătate de oră 
de joc, când se face trecerea în altă dimensiune, 
vei realiza că jocul este de fapt o sumă a patru 
i jocuri diferite, fiecare realizat altfel, pentru a-ţi 
oferi o altă experienţă de joc. Acest Om 
Păianjen al prezentului este incredibil de 
încrezut şi la fiecare câteva secunde 
scoate câte o replică ce te lasă cu gura 
căscată. îşi bate joc de adversari, 

W . vorbeşte singur dacă nu 

este nimeni în preajmă şi. 
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Goana după p 

Ca şi până acum, p< 
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Puţin mai aproape de cer 


că a fiecărei părţi implicate in parte. Drep 
)feră şansa de a pilota 32 de modele difer 
ie, inclusiv F22 Raptor, Eurofighter şi divei 
nisiuni de recunoaştere, de escortă, de luj 
nbardament la sol, chiar şi alimentare în i 
e să existe o diferenţă notabilă de control 


xfus de Ubisoft România, pi 
High Altitude Warfare Exper 
fost deloc un joc prost, insă 


e. Ce-i drept, ar fi recomandat, însă controller-ul con- 
lei îşi face suficient de bine treaba, atât pe Xbox 360, 
t şi pe Playstation 3. 


I Squad) i 


convingă cumpărător 
mulare nu şi-au primii 
modelului arcade l-au 


i aşteptau să i 


Numele meu este Răzbel! 


care pur şi simplu caută o experienţă ci 
obligativitatea adaptării la schema de i 
tip de aparat in parte, este mană cerea 


irectela universul Tom 
itîn H.A.W.X., evenimen- 
I povestea din primul joc 


Clancy, este mai complex 
teledin H.A.W.X. 2 conţin 


greşelile trecutului, eliminând neajuns 
u din serie, îmbunătăţind şi imbogăţir 
noi elemente de gameplay. Totuşi, pe 


gheze dispariţii 
Rusia, iar jucătc 






















































Weapon of Crass Destruction 

Un Worms nu e Worms fără colecţia impresionanţi 
de instrumente de distrugere in masă ieşite parcă din ca- 


Boggy 2D 


Apocalipsa 


internet (printre care şi ale producătorilor) 
susţin că Worms Reloaded ar fi o versiune 
uşor îmbunătăţită (dar in mare parte identi¬ 
că) a lui Worms 2: Armageddon. Şi, imi pare 
rău s-o spun, se vede de la o poştă că moş¬ 
tenirea consolistică apasă destul de greu i 
asupra lui Reloaded. incepem cu interfaţa, ! 

căci ea sare în ochi şi pătrunde nemilos 
până în inima simţului estetic, rănindu-l de , 
moarte. Fonturi mari, fonturi săltăreţe, fon- ' 
turi colorate, meniuri grosolane... ick. Probabil 




B ™ ■ Patrusprezece. In data de 1 iulie 200! 
Teaml 7 le dădea cu tifla posesorilor de PC lansâr 
Worms 2: Armageddon, in 20 aşa cum le şade bir 
milor (deşi eu i-am iubit şi in gloriosul 3D, dar pot 


băgat în seamă, deoarece am refuzat cu încăpăţânare să opţii 


i gamepad, dar < 


I Grenade, Super Sheep < 
il este completat de o se 


, pe cât de amuzante, pe atât de util 
fericire, câţiva dintre prietenii noştr 


să asmuţă viermele contra viermeli 
când aceiaşi Team 17 s-au indurat; 
căpâţânaţi şi retro, şi au lansat Wor 


tuni de Armageddon la activ şi tot 
i chicot de râs când Gelu, arcaşul 
t pălărioara de Robin Hood şi ţinte}- 
nde mai pui că săgeţile erau deose- 






















preacinstita cordelină la vremea mea, n-am f 
Tarzan al Worms-ului. Admiram pe YouTube i 
ropefilor adevăraţi, dar cam atât. Vâ avertize 


ideWor 


Riders of the Worm 


igle destul de interesantă (o serie de 
n când in când de un puzzle care vă i 
necherii utile), clasicele deathmatch- 


i mulţumire căi 


i putut abţine) şi i 


, BodyCount (o luptă i 


i infinit). Indestc 


Multiplayer- 


i vechime. Puteţi j 


i duceţi lipsă de oponenţi, i 


doamne Worms, dar tinereii n-au nicio scuză. Nu pot 
spune că mi-am dorit mai mult decât nume pentru e< 
paji viermi, voci, imnuri, pietre de mormânt şi arme' 
bale, dar aş minţi dacă aş spune că nu mă incântă opi 
Bile de personalizare a echipei din Reloaded sau că le 
consider doar praf în ochii tineretului superficial care 
nea să fie remarcat prin orice mijloace, mai puţin prir 
«(deşi sunt vinovat şi eu de acest păcat). 

»*em de ales intre voci (cele clasice şi câteva colecţii i 
pălării, mustăţi, culori etc. etc.; într-un cuvânt, avem Ic 
dispoziţie o colecţie îndestulătoare de opţiuni, care s< 


versul nevertebratelor 
lântuie serverele de 


■ supraoamenii 




, Worms Reloaded e alegerea perfectă. 


Dn nefericire, belşugu 
’egulile jocului. Pot fi n 
nai sărăcăcioasă decâl 
modifica, de exemplu, 


t reparate < 


Campaign Mission Select 



[iiâP. 0 8Ste> 

n ® 

J © 






/j\ @ 

© 




© @ 1 









■ 



































rw.level.i 


i deschid i 


Ce slăbuţ erai odată 


de violertfă i 
litografice s 


t potolită cu simulacre li- 
uale, pentru a nu răbufni 
(i să ucizi o mie de sărărt 
:ate single playerului. 




i frumoase. Pli 


Spre sfârşitul vieţii 


i păşuni verz 
irfitoare. Să i 


beşte (nu prOn 
mă, să invadez 


t gingaşei 
















Şi vardiştii? 


■ de multiplayer i 


i şi aşteptam complc 
iternaţionale implici 


i asociaţii guverna- 
:r-un conflict gigan 


holywood-iene care să ne ofere o poveste interesantă, 
ce primeşte elemente adiţionale la fiecare cinci minute 


i adus jocul in atenţia I 


icărcător într-un chine 
ir două gloanţe pentru 


tul este de calitate. Imagii 
permis producătorilor să i 
grafică in general şi de de 


,că a mit doar 

npul jocul eşti 


rcumstanţe atenuar 
) dispoziţie de prodi 


icriam preview-ul jocului, a 
i Lynch refugiat in Shangha 


te pentru modul cooper 
cători, mai gândeşte-te i 
de dubios incât iţi vine s 
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REVIEW 


Dorinţa de a juca 

rat deosebit. Ideea din spatele lui e Probabil că v-am mai povestit undeva că io am o M 

şi se pare că intr-adevăr a scos nişte pasiune deosebită pentru meseria de a conduce ambar I 
din nişa căreia i se adresează, altfel nu » caţiuni. Tata a fost şi mai râu, in sensul că şi-a construit ^ 
ar fi ajuns la a treia ediţie. Până la urmă, este singurul joc singur două bărci cu motor, deşi locuiam in creierii - 

care acoperă cu dedicaţie acest subiect al simulării»/" munţilor. M-am înscris chiar la liceul de marină, unde nu ^ 

barcaţiunilor. Pe de altă parte, niciunul dintre jocurile am ajuns pentru că nu văd bine culorile. Nu aş putea 

din serie nu a fost propriu-zis un simulator, ci mai mult zice că-mi pare râu. Dar am rămas cu pasiunea pentru 

















O MISIUNE TIPICĂ ÎN SHIP SIMULATOR EXTREMES 


(îmi cer scuze pentru limba engleză folosită, dar 
I jocul nu a fost tradus în română) 

1 . Drive to the designated area by pressing 
once the acceleration button or just try pus- 
hing forward the only stick you can see on the screen. 
Itisa damn simulator and we reached perfection by 
using only one button to simulate everything! (like 
Activision says - "If we could map only one button on 
the controller to do everything, it would be PERFECT!') 
After30minutes... 

2 . Oh my God! A huge oii track (you can see 
nothing except for a big oii tanker in front of 
you). We need to find out who is spilling oii! Use the 
oils track (which you cannot see) to find the ship. Look 
atthe horizon with your binoculars to see if you can 
spot in this thousands and thousand of square miles 
of water, the ship responsible! 

■ But it is right in front of us, a big oii tanker. 

- Shut up Greenpeace recrult! Use your damn binocu¬ 
lars! What do you see! 

: only grey... 

-You're an idiot. (Damn 2D guys. They forgot again to 
put some texture on the oii tanker). You can see an oii 
. Good! Now, follow the oii track (which you can 
w Corning out from the bottom of the ship like 


an explosive untextured diarheea) and be sure 
not to lose it. The sea is big and there are many 
ships here (which of course, we cannot see due 
to the externai factors like the large amount of 
textures loss... Each of our ships has 2 milions of 
triangles well hidden from the human eye) 

- Now, deploy your Greenpeace RIB and take a 

3 . -God damn it recruit, take a picture 
before they will spot us! 

- But they are In front of u... 

- Shut up recruit or they will hear us! 

^ . Now drive back to the designated area! 

After30min... 

You idiot, you scratched the ship in the dock. You 
will never be a Greenpeace warrior, never! No go back 
and load your last save. What?! You did not save?! Start 
the mission again you imbecile! 

In an interview: 

The producer: 

- We are very proud to say that we have worked a 
lot for these missions and you will se how much fun 
they are and, and how long they are and... I am so ent- 
husiastiuc... You made me cry. My baby game... (insert 



here a lake of tears). Anyway, we feel very attached to 
our game Vision so we made sure that it will be trans- 
mmited to the player by not induding a time accelera¬ 
tion button. Our game is so beautiful... Oh my god, 
NOW I am crying...(Insert here a small river of tears 
coming firom the previous lake of tears, which will go 
into a sea of tears through a beatiful and muddy delta 
of mucosities) 

After 30 minutes... 

... (swimming in tears) I was saying that everyo- 
ne needs to take their time and watch for an hour or 
two the shores, the water and the only simulation 
thingie, whatever, from the screen, from every positi- 
on. angle... and there are milions and milions of an- 
glesandpositions... 

(Ok, so guys, let’s row from here...) 





























Revenirea 


nţ de datorie, am revenit totuşi şi am mi 
uni. Majoritatea problemelor s-a menţir 


■ croazieră nu e lucru uşor şi nu < 
tapoi-înainte şi enşpe grade la t 
oces complex care implică mani 


ţţoria lui pe piaţă.. 



































Windows Life without Walls™. Dell recomandă Windows 7. 



pe laptop direct 
pe televizor! 


Boul notebook Dell Inspiron 15R (N5010) echipat 
|i tehnologia Intel® Wireless Display şi platforma de 
ocesoare Intel® Core™ i5. împreună cu dispozitivul 
c NETGEAR® Push2TV permit vizualizarea de 
bnţinut multimedia- filme şi videoclipuri în format 
]D. poze stocate pe hard disk sau chiar conţinutul 
paginilor web - de pe notebook direct pe televizorul 
mneavoastră HD, wireless. 


Ine tg e ar 


D0LL 


NETGEAR® Push2TV 


| DeU ,u Inspiron'** 15R (N5010) 

935 USD * 


fGENESYS 

s Grow Together! 


• Intel® Core™ i5-430M Processor [2.26GHz] 

•15.6" High Definition [1366X768] WLED 
•4096 MB DDR3 Dual Channel, 1333MHz 
•320 GBSATA [5,400 Rpm] 

•Genuine Windows 7 Home Premium [64-bit] 

• Intel® HD Graphics Media Accelerator 

• Intel® Centrino® Advanced-N 6200 
Wireless cârd 

• 3 ani Carry In Service 


Faster. 

Smarter. 
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'lui, dar ;i a hype-ului 
mdâ mult, ;i remake- 


: nou jocurilor < 


t repede stigmatizată ca fiii 


! minijocuri şi i 


i platformei i 
















an, ajutaţi de un jetpack, respectiv de un 
ntigravitaţional şi pot trage în acelaşi timp 
mpul (tău) vizual. Muniţia şi combustibilii 


The Houseofthe 
ndrăzneala lui (o ploaii 
t peliculele lui 


i pulverizezi, ch 
unea seamănă i 


tipică animaţiilor japone- 
i (in engleză) voit prostesc 


Oamenii cu mintea plecată pe 
câmpii 




i personajele i 


Ar fi trebuit să ştiu mai bine 


n and Punishment: Successor of the Skies u 
lishment 2 a apărut de niciunde şi probabil 
cercat niciodată dacă colegii de breaslă nu I 

























rile japoneze, cu situaţii ţi | 
a pierde în niciun moment 


■ şi totul fă: 




i pasiune | 


: prea mult din plăcere, 




citări ;i o rugă pentr 
mici companii să co 


ACHI 


Resident Evil. Odată cu nivelul doi insă...„oamenii care 
au făcut jocul ăsta nu prea sunt sănătoşi'. O imaginaţie 
bolnavă umple ecranul cu zeci, sute, milioane de ina¬ 
mici, monştri, nave, rachete, roboţi, mecanisme şi pro¬ 
iectile uimitoare. Dacă aţi văzut Spirited Away şi Ghost 
in the Shell, înţelegeţi bucuria şi uluirea cu care am des¬ 
coperit universul etalat, rafinat de atâtea şi atâtea po¬ 
veşti SF şi fantasy japoneze. Motivele sunt furate de pes 
te tot: fugă prin mijlocul oceanelor in genul Star Wars şi 
lupte cu murene uriaşe avem, coridoare daustrofobice 
gen Aliens şi construcţii Matrixiene avem, Castle in the 
Sky, da, coşmaruri ca in... ca în ce, Paprika, avem, toate 
refăcute şi mulate pe universul S&P cu măiestrie, in anu 
mite momente, jocul se transformă din rail shooter în 
side shooter, foarte asemănător cu R-Type, apoi intr-un 


run and gun ca Metal Slug sau intr-un fighte 
ca... Soulcalibur imi vine, dar nu se potriveşti 
Aşa se face că, deşi jocul are structura r 
shooter, e greu sâ-l recomand ca atare, majo 
lurilor chiar şi pe.Normal" cer un studiu seric 
putea fi dovedite. Trebuie să descoperi cum: 


I să te fereşti 
i să contraataci 


arse către atacatori) şi, 
:i arma pentru un atac 
diţia şi creează un„side 
şine, cu animaţii incret 


. Dead Space-ul de pe Wii f 
arecompleHaaişidiputi 


inţeles, când să suprainc 
ţă.Treasure işi respectă t 
Ier" deghizat in pac-pac | 
personajele aleargă, zbo 
monştrii se unduiesc, se 


aoeyti alune 
versul Dead. 


naginabili aşa i 
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'You see in this wortd there's two kinds ofpeople, my cule) în care sapi de zor, sapi cu spor. Iar * 

friend. Those with loaded guns, and those who dig. You dig." când te saturi de săpat şi vrei şi tu măcar un 

ziggurat micuţ în faţa casei, să se ştie că 

N imic mai adevărat, semn că înţelepciunea acolo sălăşluieşte un om al muncii binecu- 

Vestului Sălbatic se aplică şi Estului Domesticit vântat de zeii producţiei, începi să constru- 
cu PC-ul. Fiţi atenţi, căci nu mai repet. In lumea ieşti tot ce-ţi trece prin cap. 
asta există două feluri de jocuri, prieteni. Cele cu arme in- Cum de şutăreală sunt sătul până peste cap, 

cârcate, care au inundat piaţa, şi cele in care sapi. La figu- mi-am spus că a sosit timpul să trec pentru 
rat, desigur. Sapi după indicii, sapi vreun NPC, sapi după o vreme de partea clasei muncitoare, să-mi 
obiecte printre pixeli, mai fugăreşti cu sapa un şobolan şi câştig existenţa prin muncă cinstită şi su- 
aşa mai departe. Ocazional mai apare câte-un joculete în doarea frunţii. Sau a arătătorului, lac'aşa, după câteva ore 
care sapi pe bune, de mai ai puţin şi simţi pământul sub de trudă, am ajuns miner de frunte, arhitect de marcă, in- 
unghii şi mirosul de pucioasă, in Minecraft, sapi pe bune. ventator extraordinar, sticlar, fierar, fermier, ecologist, bu- 
Deunăzi, după curăţenia de toamnă, m-am trezit cu un cătar, David Livingstone, decorator de interioare, fashion- 
Windoze nou şi două jocuri pe hard disk. Unul modern, cu ist, armurier, Paganel, barcagiul de pe Volga, pădurarul 
două feluri de oameni, toţi cu puştile 'ncărcate şi cu feţele din Scufiţa Roşie, Scufiţa Roşie, arcaş, cioban, faraon, re- 
bloomate, şi mai sus menţionatul Minecraft, o mândreţe voluţionar şi viitor şomer dacă nu ies naibii din joc să mă 

de jucărie indie, cu un accentuat aer retro (da' retro, frăţi- apuc de articol. Pe scurt, m-am metamorfozat subit şi ire¬ 


mediabil într-un Robinson Crusoe modem şi i 
dezvoltat, ca economia predecembristă cond 
Meşterul Manole, eşuat fără putinţă de saivan 
Legoland virtual. 


,Evoluţia se bazează pe materiale" 

încercând să fac ordine în situaţia-mi şcolară cam 


























:um să nu te apuce pofta de muncă. Oricât de putoare ai 
i, când vezi atâta belşug de cuburi, vrei să le pui unele 
ieste altele, să faci cuburi mai mari. Să construieşti, să clâ 
Ieşti, să sapi până la epuizare, să ajungi în China, să înalţi 
umul Babei, să faci din rahat Piramida lui Keops!! Daţi-mi 
i lopată Şl VA SCOBESC PĂMÂNTUL!!!! Daţi-mi opt blocuri 
le piatră şi o bucăţică de cărbune, şi-mi deschid combi- 


Un profesor doctor inginer glumeţ, uşor plictisit şi cu 
dragoste neţărmurită faţă de filosofie, s-a gândit că ai 
bine să afişeze o pancartă cu EVOLUŢIA SE BAZEAZAI 


construieşti unelte. Vei retrăi zorii ingineriei. Eşti T-Rex, 
you build wherever the f**k you wanna build! (mersic, 
piele) Material există, voinţă există, planuri sunt pe inter¬ 
net, va exista şi evoluţie. Vei evolua de la un individ speri¬ 
at, care se ascunde in peşteri (noaptea ies El la cină şi este 
crucial ca, înainte de toate, să-ţi încropeşti un adăpost cât 
de mic), la un Robinsone Crusoe cu apucăturile 
Meşterului Manole. Când vei rămâne fără materiale şi 


MITZA, SUFLET SENSIBIL Şl NE 
ÎNTINAT DE INDUSTRIA LEM¬ 
NULUI, ARE ALTĂ PĂRERE. 
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Cai şi călăreţi. 
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De toate! Băgaţi 
de toate!" 
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V Unele jocuri din astea „gratuite, dar de fapt r 

I sunt mai moca decât altele. Unele oferă avantaje i 
dente dacă dai iama in magazinul de produse, alţi 
doar boostere. Unele te fac om, altele vând placet 
. Ideea e că nu prea contează până la urmă dacă ori 

nu o să cumperi nimic de la ei, cum ar fi cazul meu. 
fi ca de la fiecare dintre cele 3-4 jocuri din astea pi 
le probez pe lună să cumpăr câte o alună, un mou 

















Extras din povestea jocului 

M uto din Atiantis (un japonez deştept din 
Atlantis) a descoperit care este modul prin 
care poate fi restabilită ordinea în lume. Dacă Lord 
Odin (ca să vezi... păi parcă Regele Scorpion era 
problema... Şi pe el l-am omorât) va fi reînviat, 
atunci o nouă ordine va fi instaurată, iar lumea 
aceasta haotică va dispărea (adică o să avem 
quest-uri de omorât unicorni în loc de nemorţi). 
Capitolul 2 al Apocalipsel (totul e inclus în capito¬ 
lul ăla) conţine cheia modului prin care Odin poate 
fi readus în lume. Odată ce vor fi găsite cele 3 
Artefacte Divine (Huh? Numai 3? Precis unul e ini¬ 
ma lui Hathor şi al doilea cotul lui Procust), Lord 
Odin, împăratul zeilor (autoprodamat post-mor- 
tem), se va scoborî pe pământ şi va stabili o nouă 


i de dezvoltat sunt vehicule 
i sunt cunoscuţi în limbajul 


i coreeană. Ideea e că jocul chiar i 
iceam de magazinul de produse' 


'pe bune, daţii 


anume Territorial War System. Mai < 
ghilde pentru resurse, relicve şi alte 
am ajuns până acolo şi sunt în stare 
dacă voi ajunge să fac asta... Deci i 


Două rânduri de final 

Aşadar, cu un sistem Diablo-like, a 
majţwitatea MMO-urilor de acest gen, c 
aştepta să zic că e un joc căruia era poai 
nuM rac review, că oricum e o pierdere c 
e aşa. Pentru că orice potpuriu de lucrui 
ordonat. E importat cum aşezi lucrurile 





























Program: exolon 


3 unui amic ceva mai umblat decât mine pe cărările întortocheate ale ■ 

* distribuţiei de jocuri din anii '90 [trei buticuri suspecte şi un individ dubios din Piaţa TraianI I 
am pus mâna pe Casetele care m-au costat un sfert de alocaţie. Olimpiada de Matematică 

I şi bunăvoinţa mamei faţă de firavul HC-91, perceput de ea pe atunci ca un instrument de în- | 
văţare pe 8 biţi, cu 48 de kilobytes de memorie RRM. Nu prea pricepea ea, săraca, rolul ca- 
I setofonului rusesc în procesul de învăţare, dar chiar când am reuşit să o conving că scula I 
sovietică cu cap reglabil este absolut esenţială în dezvoltarea intelectuală a micului Ciolan 

■ din familia Costache, au apărut Casetele. Două la număr, dreptunghiulare ca formă, mici la ■ 

* stat, lungi la bandă şi degrabă încălcătoare de Copyright nevinovat, casetele erau pline * 

_ ochi cu ninjalăi [Saboteur, Last Ninja), karatişti de stradă [toată seria Renegade], barbari 

| (Rastan Saga, doar ăsta şi ale lui 80 de niveluri ocupau o casetă întreagă). Cireaşa de pe in- | 
tegrat şi noul meu drog timp de un an a fost un cosmonaut îndrăcit cu un laser potent şi 

■ rachete sot-sol. Personajul pixelat presta servicii într-un un side scroller Crun-and-gun sau I 

| cum vreţi voi) clasic, genul de joc care îmbătrâneşte foarte frumos şi este perfect jucabil şi | 

■ acum [mai ales pe un Nintendo DS cu emulatorul ZXDS, o bijuterie de softuleţ gratuit). i 

* Grafica era superbă pentru acele vremuri, iar dacă familia te-a binecuvântat cu un sistem I 
cu 128k, te trezeai încărcându-l doar să poţi asculta muzica. Exolon era numele jocului, si- 

| de-scrolling-ul şi vânătoarea de păduchi spaţiali sferici îi erau ocupaţiile, iar scorul era dro- | 
gul. Mai puternice decât ţuica în care băgăm degetul când nu se uita jupânul la mine, mai 
I parfumate decât romul pe care mi-l turna bunica în ceai, scorul, curiozitatea de copil - să | 
| văd cine mama naibii mă mai căsăpeşte în următorul ecran - precum şi dorinţa de a arăta . 
_ celorlalţi amici jucători de Exolon că eu am patru, în timp ce ei au doar două [grenade, băi!), . 
I m-au ţinut aproape de el chiar şi în momentele în care simţeam că vreau să-l mu... 

O BRERK - CONT repeats, 0:1 
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A şa cum o spune şi Marius în editorialul 
„aniversar", s-au făcut 13 ani de LEVEL 
din septembrie 1997 încoace, 13 ani mai 
mult sau mai puţin glorioşi şi frumoşi pentru cea 
maţbună revistă de jocuri din România, care se 
încăpăţânează să existe numai datorită vouă. 
In stânga, în toată splendoarea, puteţi admira 
coperta primului număr, dovada că două 
cartoane şi un CD însemnau enorm de mult 
prin '97. Dar pentru nostalgici şi curioşi, avem o 
surpriză şi mai mare - trei recenzii de odinioară, 
semnate de trei redactori care au crescut-o 
de mică, pe numele lor Marius Ghinea, Mihai 
Stegaru (Mike) şi Sebastian Bularca (Locke). 
Trebuie doar să daţi pagina... 
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LE VEL 13 ANI 


Marius Ghinea - septembrie 1999 


S i nu mă inlreb de po¬ 
mană. adică aproxima¬ 
tiv reloriceşte, ci pentru 
9 că mi se pare foarte 
limpede că un sequel al Un- 
real-tilui, fie şi sub fonna unui 
missmn pack, este un cocktail 
de narcotice tare greu de 
potrivit din ingrediente pentru 
a te putea duce la inălţimea 
"senzaţiei de Unreal". Dar ce 
carevasăzică această senzaţie, 
şi in ce măsură se regăseşte 
ea in Retum to Na Pali? 

Senzaţia de ireal (1) 

Primul ingredient din 
cocktail este graficii. Nu cred 
că trebuie să accentuez pe 
acest aspect, ştim cu toţii că 
cnginc-ul grafic de Unreal 
este o reuşită, din acest motiv 
fiind preluat deja şi în alte 
jocuri (cum ar fi I)eus Ex, de 
pildă). Pe scurt, grafica de 
l 'nreal este bestială, cu o mică 
precizare - e cam săracă in 
suprafeţe curbe. La fel de 
bestială este. oarecum firesc, 
şi grafica din Retum to Na Pali. 

O să vedeţi făclii şi stele 
(în unele momente chiar vă 
vor fi stele făclii, dacă nu 
apăsaţi la timp pe trăgaci), 
undele apelor vă vor atrage in 
răcoarea lor (nicăieri nu este 
apa mai frumos curgătoare 


decât in Unreal), iar scurgerile 
de deşeuri toxice sau car¬ 
burant radioactiv vă vor arde 
retina cu strălucirea unor nău¬ 
citoare culori de discotecă (mi- 
e teamă ca Unreal şi sequel- 
urile sale să nu introducă pe¬ 
riculoasa prejudecată grafică 
cum că tot ce este lichid toxic 
sau radioactiv trebuie să fie de 
culoarea marker-elor; in acest 
caz, lipsa de realism atacă 
irealismul superb al jocului). 

Nici în Retum to Na Pali 
nu lipsesc clădirile complexe, 
îngrijit realizate, cu respect 
pentru realitatea construcţiei 
şi utilizării lor, fie că este vorba 
de lăcaşe de cult sau de simple 
locuinţe de ţărani. Dealtfel, mi- 
a atras in mod plăcut atenţia 
felul simplu şi practic în care 
erau construite unele case din 
Glathriel, un sat mai înstărit 
de Nali (Nali - populaţia 
băştinaşă a planetei). Este 
vorba de case cu un singur 
nivel, dar cu mansardă. La 
parter se află şemineul, în care 
veţi vedea aprins focul, o masă 
pe care se află un crucifix, şi 
multe, multe rafturi pline cu... 
CĂRŢI- în acest mission pack 
am fost surprins să descopăr 
locuinţe cu biblioteci impre¬ 
sionante. Nu ştiu dacă abun¬ 
denţa cărţilor a fost dorită ca 
un element de pitoresc pentru 




noi, digitalii, sau este o speria 
educativă pentru piebea 
necititoare şi telembizată. La 
mansarda casei de care vă 
vorbeam se urcă pe o scară 
interioară, iar acolo se află 
dormitorul - două tatami-uri 
aşezate, fireşte, direct pe 
podea. Căldura degajată de 
focul de la parter urcă, 
încălzind podeaua mansardei. 
Totul scăldat într-o lumină 
blândă, liniştitoare. Poate că 
altora nu li s-ar părea nimic 
extraordinar, dar eu am fost 
adânc impresionat. Am de¬ 
venit pe nesimţite părtaş la 
intimitatea unei case ţărăneşti, 
am respirat pentru un moment 
aerul calm. fericit şi, de ce nu?, 
omenesc, al locului in care se 
adună la orele serii sau re¬ 
pausului meditativ familia de 
Nali. Cu concursul copios al 
engine-ului grafic, casa 
aceasta din Return to Na Pali 
m-a făcut să mă bucur de ceva 
ce lipseşte marii majorităţi a 
firet pereon - urilor. Mă refer 
la simplitate şi la firesc. 

Cât despre lăcaşurile de 
cult. omniprezente pe planeta 
Na Pali, grafica in care sunt 
realizate in „Return ..." este 
cea mai convingătoare din tot 
ce am văzut până acum. in 
afară de o imagine capturată 
din templul Velora, nu voi mai 


risipi cuvinte laudative 
inexpresive, ci voi face doar o 
comparaţie cu „concurentul” 
direct sub acest aspect, şi 
anume Thief - The Dark 
Project. O biserică ori un 
templu din Unreal sau din Re¬ 
tum to Na Pali mă fac să zic 
răspicat că omoloagele lor din 
Thief sunt simple colaje de 
imagini, lăţite textu(r)al pe 
feţe de poliedre. Un tur prin 
satele de pe Na Pali iţi formează 
bunul-gust şi simţul estetic, de 
mare folos ca să detectezi in 
Thief amestecul de stiluri şi 
lipsa de inspiraţie in realizarea 
unei catedrale, şi care sunt 
perfect răspuns dilemei 
copilăreşti „Au ţiganii bise¬ 
rică?”. 

Bineînţeles, şi fiinţele 
umblătoare pe suprafaţa 
planetei Na Pali sunt realizate 
la marele amănunt grafic. Cel 
puţin atunci când au realizat 
scorpionii, creatorii mission 
pack - ului Return to Na Pali 
nu au făcut economie, nici de 
răbdare, şi nici de imaginaţie. 
Că tot am adus vorba, să vă 
spun despre... 

Monştri 

Trei sunt noile specii de 
urgii faunistice pe care este 
recomandabil să le faci salată 
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(le măruntaie in Retum to Na 
Pali. Prima ar fi Baphomet-ul, 
care este pur şi simplu o Lesser 
Brute dublată. Foarte dur. A 
doua categorie de cumplite 
pocitanii ar fi scorpionii, sau cel 
puţin nişte fiinţe cu aspect de 
scorpion, dar cu compor¬ 
tament de paing - fac plase pe 
care le vom vedea atârnând 
estetic prin colţuri de cimitire 
subterane, arealul preferat al 
acestor creaturi. îndeobşte 
scorpionii de Na Pali se ascund 
în locuri puţin vizibile, sus, pe 
grinzi, de unde cad fără 
avertisment asupra jucă¬ 
torului, şi-l muşcă de organe 
sau 11 împroaşcă cu lichide 
scârboase şi corozive. îi veţi 
găsi întotdeauna în grupuri 
destul de numeroase, insă nu 
par să aibă o strategie de atac 
colectivă. 

în schimb, cea de-a treia 
s|)ecie nou apărută în Retum 
to Na Pali dovedeşte cu ocazia 
atacurilor surprinzătoare 
rudimente de comportament 
colectiv. Este vorba de 
reptilieni bipezi de talie mică, 
despre comportamentul că¬ 
rora eşti avertizat din jurnalul 


unuia din nefericiţii care zac 
ucişi pe marginea drumului. 
Aceste jurnale vă vor fi de folos 
în joc, aşa că folosiţi-vă 
translatorul de fiecare dată 
când treceţi pe lângă un ca¬ 
davru. Eu am aflat că repti- 
lienii cu pricina atacă în gru¬ 
puri foarte violente, care sunt 
„strigate" cu semnale specifice 
de către prinţul exemplar care 
te observă. Şi, intr-adevăr, 
primul reptilian din grup care 
te observă, se duce in căutarea 
altor tovarăşi aflaţi în apro¬ 
piere. Pe care ii cheamă cu 
semnale specifice, iar pe 
acestea cu siguranţă veţi 
ajunge să le recunoaşteţi cu 
exasperare. Spun cu exaspe¬ 
rare pentru că aceste creaturi 
nu te lasă să scapi nici in gaură 
de şarpe, urmărindu-te in¬ 
clusiv în apă. Practic, la întâia 
întilnire cu aceşti reptilieni am 
fost înăbuşit în sânge, lite¬ 
ralmente. în grup, ploaia de 
muşcături pe care o abat 
asupra ta este îngrozitoare 
prin cadenţa ei. în principiu, 
in momentul în care ai pe tine 
4-5 astfel de reptilieni pe care 
ii auzi emiţând celălalt semnal. 


duci direct Ia I.OAI) GAME. 
Asta dacă nu găseşti rapid o 
înălţime |X‘ care sa san, si unde 
nu mai poţi fi ajuns de ata¬ 
catori. 

Partea grozav de bună ix- 
care o fundamentează mission 
pack-ul Retum to Na Pali In 
conceptul de Al este tocmai 
apariţia rudimentelor de 
comportament colectiv al 
oponenţilor controlaţi de cal¬ 
culator. Poate că, odată spartă 
gheaţa, va apare in jocuri 
atacul în haită, cu manevre 
mult mai complexe din partea 
AI - ului. Sper că aşa se va 
întâmpla, pentru că am 
început să mă satur să mă lupt 
cu ciurde dezorganizate de 
inamici. Half-Life a făcut un 
prim pas meritoriu spre com¬ 


„We got hostiles!” 

Mda, nu v-iun spus inca 
nimic despre story-ul |x- caiv 
se ţese Retum to Na Pali. Ani 
avut oarecare reţineri, pur si 
simplu pentru că story-ul 
acestui mission pack este doar 
un simplu pretext pentru a 
reîncălzi supa epică subţire .1 
Unreal-ului. Ca să zic aşa. in 
acest episod naveta de salvare, 
cu care eroul nostru a ajuns 
pe orbita Na Pali la finalul ('li¬ 
neal, este recuperată de o navă 
spaţială. Bodega Bay. Cam 



portamentul de atac colectiv 
(trupele de marines), Retum 
to Na Pali îi urmează. Veţi 
vedea mai incolo în acest 
articol că nu este singurul as¬ 
pect sub care acest mission 
pack isi trage sursa de inspi¬ 
raţie din Half-Ijfe. 

Ceilalţi oponenţi din Re- 
turn to Na Pali sunt deja 
binecunoscuţi din Unreal. 
Doar că senzaţia pe care mi-a 
dat-o Retum to Na Pali este că 
inamicii sunt mult mai violenţi. 
Ceea ce .acest mission pack nu 
aduce in plus la AI. compen¬ 
sează printr-un plus de agre¬ 
sivitate, de violenţă. Veţi fi 
atacaţi mai ales de luptători 
Skaatj din clasele suţierioare. 
dotaţi cu armuri, şi mai rapizi. 
Credeţi-mă. deşi am jucat |x> 
nivelul de dificultate normal. 


aduce a începutul din Alicii II 
... Ei, şi după identificarea 
genetică a omului nostru, se 
descoperă că acesta a scăpat 
din epava navei puşcărie Vor 
tex Rikers, unde nu se afla ca 
gardian, ci de cealaltă parte a 
câmpului de forţă. Ordine 
venite de la centru determină 
retrimiterea evadatului fără 
voie pe Na Pali. pentru a 
recupera o cartelă de date 
aflată in epava navei Pro- 
meteu, căzută pe planetă in 
timpul unei misiuni ultra-se 

echipamente militare Re- 







Skaaij. Ba mai mult, ai chiar 
trei arme in plus, un aruncător 
de grenade, un lansator de 
rachete şi o puşcă automată de 
cadenţă foarte mare, aflată de 
obicei in dotarea trupelor de 
puşcaşi marini. Drace, nu ştiu 
de ce imi tot aduc aminte de 
Alien II ... Ceea ce in-a iritat 
insă este faptul că grenadele 
aruncate de lansator se „re¬ 
flectă" pur şi simplu din 
obstacole, ricoşând excesiv, de 
parcă ar fi corpurile ideale pe 
care ni se explică conservarea 
impulsului la ciocnirile elastice 
din manualul de fizică de a IX-a. 
Şi vreau să zbier de trei ori huo 
pentru creatorii acestui ntis- 
sion pack pentru că în con¬ 
tinuare armamentul pentru 
tragere la distanţă nu este 
dotat cu lunetă. La naiba, în 
Relum to Na Pali veţi avea o 
mulţime de ocazii în care 
oponenţii sunt vizibili de la 
distanţă foarte mare, şi in loc 
să-i plezniţi elegant cu o puşcă 
cu lunetă, trebuie să migăliţi 
din mouse, doar-doar ii veţi 
nimeri. Dacă tot au fost cu un 
ochi in Half-Life, creatorii Re- 


tum to Na Pali ar fi trebuit 
măcar să-l holbeze mai tare, 
poate vedeau şi luneta arba¬ 
letei cu tranchilizante. Aşa, au 
prins numai ideea din titlul 
acestui capitolaş, şi care este 
numele nivelului din Half-Life 
în care Gordon află că guver¬ 
nul i-a trimis puşcaşii marini 
pe cap. Şi in Retum to Na Pali, 
odată ce ai recuperat cartela 
de date necesară celor „de la 
centru", aceştia trimit un co¬ 
mando care trebuie să cureţe 
orice urmă. Şi mai ales pe tine. 
Aici se opreşte însă asemă¬ 
narea cu Half-Life, deoarece 
trupele respective îşi caută AI-ul 
pe Na Pali prin cratere de 
meteoriţi. în afară de faptul că 
dintr-o singură lovitură de 
rachetă te transformă din 
cetăţean onorabil intr-un maţe- 
fripte, comandoul cu pricina 
este complet imbecil. Oricum, 
veţi avea de a face cu el intr- 
un singur nivel, după care, 
fără prea multe zvârcoliri 
epice, ci pur şi simplu omo¬ 
rând în dreapta şi stânga, veţi 
putea să scăpaţi de pe planetă. 
Finalul jocului este oarecum 



stupid, făcut la repezeală, zic 


Senzaţia de ireal (2) 

Fără un AI capabil, fără un 
story-line acceptabil şi fără 
inovaţii in gameplay, in plus 
apărut aproape in timp de alte 
două titluri de referinţă (Thief 
şi Half-Life), Unreal părea că 
nu are mari şanse de a fi luat 
în serios. Iar un sequel, cum 
este Retum to Na Pali, cu atât 
mai puţin. Iată, totuşi, că 
lucrurile nu stau chiar aşa. Iar 
engine-ul grafic nu este 
singurul ingredient care a 
făcut din Unreal un joc 
atractiv. Mai este ceva, greu 
exprimabil. Este atmosfera 
jocului. 

Atmosferă dată de ele¬ 
mente pe care in mod obişnuit 


momentele de concentrare. 
Este vorba de acea stranie in¬ 
cantaţie a anumitor călugări 
tibetani, care reuşesc perfor¬ 
manţa deosebită de a „cânta" 
pe mai multe voci. Nu este, 
bineînţeles, muzică, ci un suflu 
aparte, ajutător meditaţiei. 
Sunt convins că producătorii 
jocului au folosit efectiv înre¬ 
gistrări cu astfel de incantaţii 
tibetane, ceea ce dovedeşte 
grija foarte mare care a fost 
acordată verosimilităţii aspec¬ 
tului religios, cu insistenţă 
prezent atât în Unreal, cât şi 
in Retum to Na Pali. Pentru 
că totul pe Na Pali pare a gra¬ 
vita în jurul religiei. Inclusiv 
jucătorul, care nu poate fi 
desprins din puternicul back¬ 
ground religios. Pentru mine, 
şi cred că pentru orice gamer 
cu simţul observaţiei dublat de 



le trecem la categoria back¬ 
ground, pentru că nu in¬ 
fluenţează sub nici o formă 
gameplay-ul. Este vorba de 
amănuntele legate de viaţa 
spirituală a membrilor civi¬ 
lizaţiei băştinaşe a planetei Na 
Pali, aşa-numiţii Nali. Aceştia 
sunt fiinţe blânde, prietenoase, 
dotate cu aptitudini mentale 
deosebite, pe care nu le fo¬ 
losesc în mod agresiv. Au 
puteri telekinetice, practicând 
levitaţia, în momentele in care 
meditează sau se roagă, iar 
unii dintre Nali se pot chiar 
teleporta prin simpla putere a 
gândului. Impresia pe care am 
căpătat-o jucând Unreal şi Re¬ 
tum to Na Pali este că Nali pot 
fi asemuiţi cu locuitorii pla- 
tourilor înalte din Tibet. Mai 
ales că preoţii Nali pot fi lesne 
recunoscuţi fie şi numai după 
sunetul pe care il emit in 


neliniştea unei anume queste 
spirituale, Unreal a însemnat 
parcurgerea etapelor unei 
drum iniţiatic. Drum care 
începe printr-o coborâre, o 
catabază, in subteranele 
templului închinat zeului Nali 
al apei, urmată de o ascen¬ 
siune, o anabază, care se 
temiină sus în cer, pe unul din 
asteroizii ce gravitează in jurul 
planetei, şi pe care se află 
probabil un Centru Spiritual al 
Nali. De jos, din mlaştinile 
infernale, din Borboros, te 
ridici pe un drum presărat cu 
mari pericole, dar şi cu lăcaşuri 
de cult. oaze ale reculegerii şi 
meditaţiei, in special biserici in 
care este omniprezentă o 
sculptură reprezentând pe 
Mesia populaţiei Nali, răstignit 
pe crucea Sfântului Andrei 
(crucea cu patru braţe). Acest 
Mesia pare să fie regentul spiri- 
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Uliii al momentului, şi către el 
se înalţă şi in Retuni (o Na Pali 
rugile Nali. 

in Unreal, nu am putut să 
nu mă las purtat de senzaţia 
de novice aflat pe drumul 
iniţierii, şi am simţit cu in¬ 
tensitate fiecare „staţie" spiri¬ 
tuală a acestui drum. Iar în 
momentul in care m-am 
ridicat de pe planetă şi am 
ajuns sus, pe asteroidul pe care 
se afla un întreg complex de 
clădiri cu semnificaţie reli-gi- 
oasă, nu din întâmplare mi-am 
amintit versurile cu care se 
încheie Infernul lui Dante - „e 
quindi uscimmo a riveder le 
stelle" („şi pe acolo am ieşit ca 
să revedem stelele"). Acolo, pe 
asteroid, am găsit un mare 
bazin cu apă, necesar se pare 
cultului. Ieşind din această 
apă, senzaţia de purificare m-a 
trimis la finalul Purgatoriului 
dantesc - „Io ritornai dalia 
santissima onda/ rifatto si 
come piante novelle/ 
rinnovellate di novella fronda, 
/ puro e disposto a safire alle 
stelle." („M-am intors din 
sfânta undă/ refăcut ca şi 
plantele noi/ reînnoite intr-un 
nou frunziş, pur şi pregătit să 
urc Ia stele"). Acele stele către 
care năzuieşte eroul nostru, 
stelele de pe cel mai frumos cer 
văzut vreodată intr-un joc, 
cerul celor doi sori ai Na Pali şi 
ai celor două lune care gra¬ 
vitează în jurul planetei. Acolo, 
pe asteroidul Centru Spiritual, 
am simţit cu plenitudine ceea 
ce Dante versuieşte in finalul 
Divinei Comedii - „l’amor che 
move il sole e l’altre stelle.” 
(„Iubirea care mişcă Soarele 
şi celelalte stele"). Trăirea 
interioară pe care am avut-o 
ajungând pe acest asteroid nu 




Le vel 

râmăşiţe din aroma t n 
Cam acesta este de fa pi 
răspunsul la intrebarea mii ^ 
introducerea la acest artico,. 

Keturn to .Na Pali. mai ales 
dacâ v-a plăcui Unreal. sau 
sunteţi atraşi de luptele bim 
condimentate sub aspectul 
violenţei. Poate că ar mai li j*f 
interesantă lupta cu bots. 
deoarece au fost corectate mai 
multe din bug-urile din I n * 
real. mie unuia această mo- ’ 
dalitate de joc părându-mi-sc 
mai captivantă in Retuni to Na I I 
Pali. 


am mai simţit-o decât in 
realitate ... Poate că, de fapt, 
acesta este acel ceva care 
atrage spre Unreal, acest back¬ 
ground care te îmbie la trăiri 
ix- care atât de puţini şi atât de 
puţin le mai avem în lumea de 
azi. Trăiri absolut reale, de 
profundă sorginte spirituală; 
Unreal te trimite tot la re¬ 
alitate, dar către acele asţiecte 
ale acesteia pe care am ajuns 
cu toţii să le lăsăm in paragină. 
"Senzaţia de ireal” dată de 
Unreal este de fapt senzaţia 
unei realităţi pierdute. 

Cred că există jocuri în 
care trebuie să pătrundem 
dincolo de aspectele ludice 
imediate. Consider că nu am 
suprasolicitat materialul jo¬ 
cului Unreal prin rândurile de 
mai sus, ci am oferit o per¬ 
spectivă aparte, necesară 
pentru că s-a aflat în mod evi¬ 
dent în intenţia creatorilor. 

Ce rămâne insă în Retum 
to Na Pali din toate aceste bune 
şi frumoase chestiuni din Un¬ 
real? Retum to Na Pali este, in 
mic, tot un fel de Unreal. întâi 
se coboară in Velora, templu 



. NCt * 


închinat zeului apei. în ce 
priveşte aspectul grafic, Velora 
este făcut cu mare, mare 
migală, cu o agreabilă tentă 
precolumbiană. Scurt, este 
unul din cele mai frumoase 
edificii virtuale pe care le-am 
vizitat vreodată. Şi cam atât. 
Pentru că in rest, Retum to Na 


Privind nota pe care am 
acordat-o ntission pack-ului 
Retum to Na Pali, vă veţi 
întreba cu siguranţă de ce un 
articol aşa de mare pentru o 
notă atât de mică. Pentru că 
articolul de faţă este intr-o 
bună măsură şi un articol 
despre Unreal. in care am 
încercat să dezvălui câteva din 



Pali ne duce din nou in sus, 
totuşi nu până la centura de 
asteroizi. Vreo două biserici, iar 
ajxii un castel, aşa, de final. Nu¬ 
mi place să-mi fac cafea din 
zaţul rămas în ibric de la 
cafeaua precedentă, dar am 
jucat Retum to Na Pali până la 
capăt, sorbind de ici şi de colo 


frumuseţile acestui joc. ntai 
puţin evidenţiate in pre¬ 
cedentele articole dedicate lui 
de către colegii mei de re¬ 
dacţie. Iar Unreal merită o 
notă mult mai mare ... 


Wtvtiua /Unea 
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LE VEL 13 ANI 


Locke - octombrie 2000 



Balada unei şepci verzi 


Locul do des/d furare: 

In comuna Vietnamul de Sud 
Personaje: 

De pe strada 
Decoruri: 

Brazii ţi (agii din gradini|o lui Pamdntiu Copoc, 
pădurar in zona. 

Producător: 

Seridca Cromonon. 


Colaboratori: 

Fara. 

Alimente: 

3 eugenii cu gust de Heica ţi o conserva de 
brdnza. 

Mobila: 

lemn de Aluminiu de ceo moi buna calitate. 

Ţigan: 

Carpofi. 


Nu ero ceaţa, era (um de ta .Carpaţi'-ul 
cuiva. .Goto. Pe primul gagiu pe care îl vad îl 
întreb daca note vreo busola', spuse cu sor- 
cosmu-i obişnuit Ghiţâ Bereta Verde. înlr-un oc- 
ces de ironie, Poraschiv Mitraliera Trepied, ori- 
ginor din Voleo Siliconului, spuse: .Bine". Dru¬ 
mul, da, drumul, de fapt nu ero nici un drum. 
Era o amarata de poteca plina de vietnamezi 
prost dispuţi, sau morţi. Erau morţi deoarece 
Chiţoche Bereta Verde, văr primor cu Ghiţa ţi 
ginere lui Poraschiv, nu ştia sd-ţi cureţe armo. 
.Se vede ceva", spuse plictisit capilonu' Cior- 
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Volta Siliconului, locul do baflinS ol 

ton Ciuruiţii', privind cerul. începu sâ tune fi sa 
fulgere. .Io cred ca... do', declara mul[umil de 
sine Rochijo Mana de Aur, vraciul solului fi 
membru întră asociojie fara frontiere. Cipan- 
delo Scufiţa Verde, soro lui Ghi)o, verifoora cu 
Chi|oc, fara nici o legătură cu Poroschiv, dor cu 
anumite .puncte comune' vizavi de Ciortan 
(docar fii Ghi|d, lear rupe picioarele b oman- 
doi). uita ce vru sa zică. I se îniamplo destul de 
des. Probabil i se trage de la plumbul alo pe 



Roactia la tufiş 


care la luai în cop când o fost Io pescuit cu 
Ciortan. Şi nici nau prins nimic. Ce sa moi zic 
de pisica. A murit în oceeofi zi călcată cu bici¬ 
cleta de popa Ecumenifu. .E-u-ge-ni-e", se 
scarpină în buzunor batalul lui Ghi|a, Gogu Be¬ 
reta Verde. .Ce ma, (ie foame?' il chestiona 
descurajator Poroschiv. ,Nu da ca doore', urla 
batatul fi muri întră explozie de membre supe¬ 
rioare, inferioare fi organe interne. .Păcat. 
Avea toota viata în fata. No, mancam fi noi 
cevo ca e noapte imediat?' opuca sa spună 
Ghi|a, după core calea pe urmele Iu' fi-su. G- 


pandelo începu sa plângâ cu berimi acrifoare 
de Io vinul deaseora. .Io sa taci, ca.... ca..., c6 
le modific ocumo', li fopti Io ureche Ciortan, cu 
mana pea grenada pe core k> aruncase cine- 
vo dinlr-un tufif. .Core eşti ma?', reacţiona du¬ 
pă vreo douăzeci de minute Poroschiv. .Noi ni¬ 
meni', răspunse tufişul fi moi orunca o grenoda. 
Se auzi o invectiva b adresa sfintei ploi, precum 
fi o oilor lucruri core mai de care moi sfinte. Pa 
raschiv trose în tufif core trecu în modul .silent 
enigma'. După toote acestea muri fi Poroschiv, 
deoarece Chifoche tocmai se apucase din nou 
sa-fi cureţe arma. Rochi|a privea dezaprobator 
toata scena, .lor miai dot de lucru, ma Chi)a 
che', accentua el. .Acum, ce vrei sa foc? 
Omoord-ma, doca eşti otat de tare', mugi Chi-, 
(oche. Rochiţa, culese un RPG de bnga creos- 
lo unui vielnomez fi se făcu ca-l curata. Chi|o- 
che exploda ca o nuca. în fine, lefina fi Cipdn- 
delo. Noroc ca Zeus e sus fi vede. Sbbozi, b 
rândul lui, un flux electric dezinfectant asupra sin¬ 
gurului ramos, Rochifo, care deveni îngrafarnam. 
.Silent enigmo' îfi lua socofo cu grenode fi 
pleca mulţumii ocosa. .Sa tal traiefti", condu 
ziondel. 


N-am înnebunit de tot 

Numai un pic. Fi(i liniftiji. E vorbo de un joc 
dragu) core ini|iol ma (acul sa spun .stupid", 
dor ulterior, insistând, ma prins. Numele lui este 
evident, ofa ca nu vi-l moi spun. Actiuneo se 
petrece într-un bc numit Vielnom, in secolul XX, 
deceniul fopte. Un război oorecore între o (ora 
oorecore, SUA, fi o alta |ora b fel de oore¬ 
core numita - vezi moi sus. Eu, neavand televi¬ 
zor, nu sunt b curent cu lucrurile osleo mdrunte. 
Dor om Internet, ofo ca mam documentat. Du 
pa un timp, om terminol de jucat, deoarece 


- Dotat cu ry 

o puternica marakerâ 1460 ţi piu - 

lejot de vesta ontiglon) plus cos- fS 

ca, este ceo moi puternica un» ( If 

late. Moi poote orunca grenode ţ f 

ţi lupta corp la cap. Drr couzo r -~ * 
dotării, viteza de deplasare ţi de jj 

reoc|ie sunt mult scăzute 


otat ropid c6l ţi mobil. De ase¬ 
menea e cel core te introduce 
in unele misiuni ţif salvează fun 
dul din altele Uneori poale fi cont 






















s-ou terminal cele zece misiuni single-player. în 
mukiplayer se poale juca în douâ moduri: co¬ 
operativ şi competitiv. E satisfăcător de incitam, 
numai câ dureazâ puţin. Dupâ un timp î)i trece. 



Docâ vâ interesează, putefi juca pe Bungie.net. 
De ce nu mia placul din primo? Pentru câ jocul 
foloseşte engine-ul de b Myth II, care, cum 
probabil ştifi, o aparul în 1998. Io vremea lui o 
fost foorte gustat pentru câ a fost într-odevâr 
3D. Revenind b engine, este ocebşi cu lux de 


omanunle. Controlul camerei este identic, cu 
vechea problema o perspectivei restrânse. 
Pentru cei care nu au jucat Myth //aş preciza 
câ acesta se face cu ajutorul tastelor sau cu 
mouseol. libertatea de mişcare este relativ ma¬ 
re, cu limita de perspectiva, ceea ce se dove¬ 
deşte uneori decisiv în a încdrco o sofvare. 
Exista şi o hortâ moi micujâ, situatâ în dreopla 
sus. E foarte bunâ dintr-un motiv evident, ol .over- 
view'-ului, dar te şi scapă în cazul în care le 
trezeşti câ nirfi moi funcţionează camera (doi 
un clic în altâ parte şi ai ieşit din impas). Dacâ 
tocmai luptai... „load Game'. O precizare: 
Creen Berets nu merge decât dacâ ave|i insta¬ 
lat Myth II Revenind, principalul motiv al .neplă¬ 
cerii' mele inijiale a fost imposibilitatea de a 
trece de prima misiune. Mi-a luat cam o ora sd 
md obişnuiesc cu controlul camerei, dor am des¬ 
coperit tutorialul (simplu şi eficient) şi totul s-a re¬ 
zolvai în următoarele zece minute. Scopul 
primei misiuni este găsirea unei trecători spre 
munji care sâ nu fie blocata (de vietnamezi, 
pietre, prâpâslii ele.). Pe .normal' a trebuit sâ 
reiau misiunea de vreo zece ori. Pe timid a fost 
prea uşor. Pe celeblle nu am încercat (mai 
erou pânâ b .legendary' pentru cei cu adre¬ 
nalina şi rdbdore multa). Restul misiunibr: diver¬ 


tisment audiovizual. Chiar docâ engine-ul e în¬ 
vechit, ore farmecul lui. Peisajele sunt de tip 
.jungle parodise', cu perspective superbe, fârâ 
poligoane. Bineînţeles, foloseşte spriteuri, însâ 
nu m-o deronjal. Singuro problemâ e câ, indi¬ 
ferent de tipul de zonâ (muntoasâ, riverond 
etc.), arborii sunt aceiaşi şi oceioşi de la hortâ 
la hartâ. Personajele şi obiectele sunt foarte 
bine integrate, nu exista nici un bl de necon¬ 
cordante. De fopl, exceptând unitajile Vietcong- 
ului, totul e în nuon|e de maro şi verde. 


Şi totuşi, de ce? 


Producătorii s-au preocupai destul de mult 
de omânunle. Unităţile sunt în numâr de 18, 
fiecare cu abilitaţi bine determinate. Exista un 
editor cu care puteri sâ vâ creaji nu numai hârfi, 
dar şi unHâJi şi obiecte. Docâ nu vâ place sân¬ 
gele, îl pule)i scoote liniştiţi şi pentru totdeouna, 
mai oles docâ uitaţi parola. Docâ vreji cruzime, 
o sâ ovefi parte. O grenada sau un foc de 
mortierd bine plasat îl vo descompune pe ne¬ 
norocit în mai multe pârţi componente decât 
are. Mâini, picioare, copete. se vor râspândi 
pe cdmpul de lupta sub privirile satisfăcute ole 
unora şi plictisite ale altora. Dacâ repetafi figu- 





Ziua bun8. Mo chuama Ghi(8 Bsrotâ Verdu. Datoria. 


Cota din nori a lui Zuus 
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Unităţi vietnameze 



elicien|i când sunt mul|i. Sunt 
doto|i cu cel pu|in o gtenodâ, 
pe lângâ o aimâ aulomalâ 
AK-47. 


foloseşte moitiete. Are o 
rozâ de acfiune deosebii de 
mare dor e incet in mişcâri şi 
trogere. 


VC RPG Unit - O allâ 
omenin)ore de Io distona 
mare. Are un stoc limitat de 
rachete, atât ol celor de sol 

foarte bun împotriva elicop¬ 
terelor, dor incet în mişcâri. 
Când râmâne fârâ rachete 
vo arunca grenade la micâ 


- Un foarte bine 
antrenat luptâlor in special 
pentru zonele sâlbatice. De 
obicei nu poale sâ se des¬ 
curce singur. E dotat cu un 
AK-47 şi grenade. E greu de 



ro cu grenada, totul se transforma într-o more 
balta de sânge. Armele folosite sunt deosebit 
de eficiente, moi oles pe vietnomezi. Aruncă¬ 
torul de grenade, dupâ ce vâ învăţaţi cu ei, 
este fenomenal. Practic, nici un chirurg de pe 
lumea oslo nor putea face acelaşi lucru. 

M)6ie sunt şi ele de invidiat: precizie şi 
eficienţă. Aveţi şi explozibil pentru obiective 
moi mori: clădiri, depozite, locuinţe, grădiniţe, 
maternităţi. Strategia este şi eo un punct forte, 
în fiecare misiune începi cu un căpitan, un me¬ 
dic, trei berete verzi şi un specialist în orme. Fie¬ 
care ore o ormâ de bozâ, de obicei M16 
plus abilitaţi speciale Acestea sunt diferite de la 
o unitate la alta şi Io unele în funcţie de misiune. 
Spre exemplu, câpilanul poole solicita susţinere 
aerianâ, poate folosi explozibil, poale plasa 
încârcaturi de semnal şi avertizare, bineînţeles 
în funcţie de misiune. Cele mai eficiente unităţi 
sunt lotuşi beretele verzi. în anumite situaţii pot 
face faţa unui numâr impresionant de vietna¬ 
mezi. Pâcat câ Al-ul este echivalent cu al unui 
melc descendent dinlro familie de genii. Totul 
depinde de voi şi de strategia pe care o folo¬ 
siţi. O sâ observaţi câ dacă nu sunteţi otenţi, su- 
pertrupo vo Iroge în pâmânt pânâ Io con¬ 
sumarea irevocabila a muniţiei. Dintre amă¬ 
nunte, cel moi sugestiv ar fi acela ol vietname¬ 
zului care moare secerai de un M16, îi sare 
spectaculos scufia de pe cop, dupâ care code 
şi râmâne legânându-se liniştita pe opâ, sub 
bâtoia vântului tropicol. Frumoşi Urechea citi¬ 
torului este mângâiata permanent de sunetele 
mlaştinii şi ale pădurii. Fond muzical nu existâ. 
Nici nu trebuie. Zgomotele aferente sunt sufi¬ 
ciente. Cele mai frumoase sunt ale mortierelor 
ştgrer 


tenţiilor voastre auditive. Personajele dispun de 
o ironie tipic .soldat american superpregâtil şi 
subeducal*. Grijă Io vegetaţie. Vietnamezul nu 
doarme, e ascundâref şi vigilent ca un geniu 
descendent dintr-o familie de zagoni. Docâ vâ 
oscundeţi dupâ vreun copac, foce)i-o pentru 
perioade scurte. Copocul nu rezista Io mor- 
liere. Copocul e... stupid. 

Actul II 

Cipândelo se trezi la auzul unui zgomot 
asemânâlor cu ol IMS-ului proprietate perso- 
nolâ. Deschise ochii. întuneric. Noapte. Pipai 
noroiul pânâ atinse ceva rotund, moale şi lipi¬ 
cios. Era un ochi. Scuipă înciudată şi ii nimeri. 
.Piciorul, ou piciorul!*, debilâ râsuflat ea. .Cred 
câ o doare pictorul*, am debitat şi eu. Cu o 
mişcare de rotaţie onttororâîşi luâ pictorul, şi-l 
puse sub cap şi adormi ta loc. Brusc. 

Conlinuoreo într-olt număr. 


Bum-ul sună oscendenkfescendent cu omplifi- 
a basului, întru deplina satisfacere a pre- 
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-dar populaţia Hiignrei habar nu are 
că trebuie să reia o mai veche si neplă¬ 
cută experienţă: aceea de a alerga de 
* r olo-colo prin infinitul spaţiului în cău¬ 
tarea unei salvări de la extincţie. , 

Anii aii trecui de când frumoasa 
Karan S'jet şi-a prins plăpândul ţrupuşor 
de zeiţă în cabluri&suruburi, pentru a 
ghida perfect Nava Mamă, enormitatea 
aceea pe verticală care mai are si pre¬ 
tenţia (dar si dreptul) de a fi catalogată 
’ drept „nava spaţială cu cel mai original 
design". Hiigara este acum a hiigarie- 
nilor, ca re au produs o nouă si îmbună¬ 
tăţită navă-mamă, Pride of Hiigara, însă 
( ănd totul pare a fi calm, totul stă să 
explodeze, mai ales că o nouă amenin¬ 
ţare se ridică la toate orizonturile: Sajuuk 
(He Whose Hand Shapes What Is), cu¬ 
noscut în termeni t^hrjici >i ca „Dumiip-' 
«zeu", este personaj prini ipaLiI unei ^ 
profeţii pe care inamicii Hiigârei (si ai 
galaxiei în general), Ihe Vaygr, conduşi 
de un Warlord pe nume Makaan, se 
cred capabili să o îndeplinească. 

Pe scurt, iată profeţia: acela care va 
reuşi să reunească trei hyperspace 
core-uri va primi puterea lui Sajuuk. De 
altfel, rasa Vaygr se consideră Sajuuk 
Khar (Aleşii Domnului), iar Makaan, 
Sajuuk'Khem (Cel care îl controlează pe 
Dumnezeu). Unul dintre hyperspace 
core-uri este deja în mâinile lui Makaan, 
unul este la noi (Hiigara), iar cel de-al 
treilea trebuie găsit si pus de-o parte. 

Intriga îl împinge pe jucătorul de 


Home^rk) 2 de-a lungul celor 15 
misiuni, pâr^îa limitele spaţiului 
explorat, in căutarea lui Dumnezeu si, 
in acelaşi timpfpenlru salvarea planetei 
Hiig.ira, ameninţată de forţe Vaygr din 
ce în < e mai mari.* * 

lor ul ţelor de la Relic/Sierra a fost 
aşteptat patru ani cu înfrigurare de pa¬ 
sionalii Homeworld (printre comună 
număr si ein. Odată r u apariţia npului 
RTS, se puri- însă întrebarea: 2-uT din 
coadă înseamnă r eva mai mult decât 
„următorul 1 

Producătorii >i lânii hardco4 se vor 
duce pâjg in pânzele albe penli^ a men¬ 
ţine inytgine» impecabilă a seriei. To¬ 
tuşi, Jfomeworld 2 este caprJoperă sau 
copie foarte atent şlefuită? Sjprra (dat 
■«fiind că Vivendi se confrunta cu necazuri 
în ultima vreme) a reuşit Jre să menţină 
^ „standardul de calilate^je care toată 
lumea îl aşteaptă de la Homeworld 2? 

Un răspuns ar fi „doar timpul ne va 
confirma". Altul se găsestc chiar în acest 
articol. 


Poale ar fi cazul să mă reped chiar 
de la început asupra graficii, sunetului 
sau Al-ului din Homeworld 2 si să 
trasez în linii groase deosebirile fa|ă de 
primul Homeworld si de HW: Calaclysm. 
Totuşi, mai importantă mi se pare, pen¬ 
tru începui, interfaţa. Cu povestea am 
văzut, în mare, cum stăm (surprizele 








pectiva izometrică (Starcraft, Age of 
Empires ele.). Cu alte cuvinte, mişcarea 
mausului, modul în care se realizează 
scroll-ul si reprezentarea simbolică a 
unităţilor îti permit în mare măsură să 
termini (dacă nu eşti sănătos la cap) 
Homeworld 2 fără să vezi mai deloc 
( um arată „adevăratul" Homeworld 2. 
lucătorul poate controla cu multă uşu¬ 
rinţă (si cu ajutorul unei interfeţe grafice 
strălucite) lot ce se întâmplă pe tarlaua 
cosmică, fără a risca să ameţească de la 
atâtea detalii grafice, explozii ţi „lifling-uri 
faciale" câte are jocul ăsta. 

Evident, orice element de GUI de 
pe ecran considerat „în plus" poate fi 
eliminat cu uşurinţă si, când ajungi în 
acel moment al „aproape" victoriei într- 
o misiune, le poţi relaxa privind peisajul 
paradisiac fără a avea pe ecran nici 
măcar cursorul mausului (ceea ce 
demonstrează că producătorii au fost 
mai mult decât con$tien|i de valoarea 
estetică a RTS-urilor spaţiale: seria 
Homeworld, Hegemonia, O.R.B. ele.) 
între acestea, Homeworld 2 rămâne cel 
mai fidel propriului concept si ideilor pe 
care Sierra ni le prezenta cu atâta 
candoare în 1999: grafică „de film", 
interfaţă intuitivă, acţiune dinamică si 
libertate absolută de mişcare. Se pare că 
în Homeworld 2 astea nu-s vorbe goale. 

„Profanii" în ale Homeworld, la ve¬ 
derea lui Homeworld 2, nu spun decât 
„Păi'âsta e la fel ca ălălalt, numa' că 
merge mai prost pe sisteme mai puter- 
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nice". înlr-un fel, au dreptate. locul este 
destul de costisitor la hardware si, în 
plus, primul HW arată chiar si acum 
mai mult decât decent. Totuşi, să-i dăm 
Cezarului ce-i al nostru, al copiilor 
noştri si al copiilor copiilor noştri si să 
nu mai comentăm unde nu e cazul. 
Grafica din Homeworld 2 este una din¬ 
tre cele mai reuşite, în mare parte pentru 
că asa zic eu. Cu alte cuvinte, să-mi 
arate cineva unde găseşte un detaliu 
grafic si o euforie a mişcării „acvatice" 
cu mai mult bun gust decât în 
Homeworld 2? Unde găseşte un design 
al navelor si al texturilor mai reuşit? 
(poate în Hegemonia - Legions of Iron, 
dar am reţineri). în fine, unde se leagă 
mai... organic (asta ca să nu fie Mitza 
singurul care a folosit termenul în nu¬ 
mărul acesta al revistei) filmele dintre 
misiuni cu grafica in-game? 

Dedesubt aveţi două exemple de 
transformare a conceptelor unui individ 
care desenează pentru Relic în obiecte 
3D funcţionale în joc. Cei care au jucat/ 


joacă/vor juca Homeworld 2 > 
uita s> la arlwork-urile de |>e u 
rele două pagini vor observa < 
la detaliu a fost la mare preţ in 
producători si asta se vede pe 
parcursul jocului. 

Totuşi, grafic a este doar u 
cea mai importantă) dintre pic* 
puzzle-ului care se Cheamă H 
pentru că, sincer, nu prea ui Iii 
uiţi la tapet. Cele 15 misiuni al 
paniei sunt foarte antrenante, i. 
înseamnă o exagerare nocivă 
gameplay. 

Imposibilitate posibilă 


primul rând, produc e trupe, pi 
apoi le aruncă în luptă mai mu 
puţin în aceeaşi direcţie-, în lori 
mult sau mai puţin constante c 
tuire. în Homeworld 2 însă nu 


















■. dureze intr-atât încât să ajungi să <ii 
senzaţia c ă Al-ul e tautologic, in 
schimb, exagerarea de care vorbeam 
mai devreme e un adevărat par-în- 
ochiul-producătorului: poate e normal, 
însă computerul îşi compensează (ca de 
obicei) lipsa neuronilor cu o cantitate 
covârşitoare de resurse. în mod normal, 
bătăliile din misiunile a treisprezecea şi 
a paisprezecea (urmărirea şi distrugerea 
lui Makaan) ar ti imposibil de câştigat 
dacă inamicul ar ti uman. Computerul 
are la dispoziţie din start flote gigantice, 
care te-ar putea mătura de pe hartă în 
primele cine i minute... dacă ar fi con¬ 
duse cu cap. Al-ul nu suferă de aceleaşi 
limitări ale numărului de nave care îi 
‘«sunt impuse jucătorului. De exemplu, 
numărul^maxim de baltlecriiiser-e ' 
disponibikpentru jucător este o glumă 
nevinovată ^J^ţparativ cu ceea ce au la 
îndemână nomazii Vaygr. Iar în luptele 
finale tocmai navele mari (destroyer, 
battlec ruiyr şi, evident, enormitatea aia 
de Drt^nnauglitJ pot avea o oarecare 
influentă. FregStele. corvetele (gunships) 
şi navele uşoare, deşi au viteze net 
superioare lârşâtelii „balenelor", au 
tendinţa de a face foarte repede un 
frumos sper ta< ol^Jenrlificii şi pocnitori 
(„Weeeo, luminiţe!" ©Mitza). în 
schimb, Alkil dispune de armate ridicol 
de mari prin comparaţie, < om upş ^ 
exclusiv rlinV omlîinalii latale. De ,iic i 
răsare o ide# tle tiiză: spre deosebire de 
tot soiul de AoL-uri si Starcralt-uri, in 
Homeworlfl _> (ca si în primul, dealtfel), 
atacul frontal in asemenea ca/u^ îţi dă 
foarte pi^ne şanse să-ţi mai wţ 
vreodajtwlom, mai <iles navele/iari. 
■Jucajprul de Homeworld 2 trufniie să 
rlueă la mare artă atacul prinpnvăluire şi 
-disimularea, mai ales că djrersitatea de 
unităţi din toate calegoriUe (în medie 
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... dar şi ţie de Vaygr Battlecruiser 
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Nomazilor Vaygr le e groază de Dreadnaught... 


patru tipuri din liecare) permite combi¬ 
naţii excelente. Pe de altă parte, produ¬ 
cătorii au fost mai mult decât darnici în 
resurse şi jocul este chiar uşor din 
punctul ăsta de vedere. Nu se pune 
problema să nu ai R(esource)U(nits) 
suficiente pentru a-|i face o flotă com¬ 
pletă, mai ales că acum, deşi nu mai 
există opţiunea de time compression 
din Honieworld: Calaclysm, nu mai 
trebuie să-|i pierzi ore întregi pentru a 
recupera toate resursele de pe hartă (în 
Homeworld 2, la sfârşitul fiecărei mi¬ 
siuni, jucătorului ii intră automat în 
cont absolut toate resursele de pe harta 
respectivă). 

Prin urmare, jocul poate fi terminat 
rapid şi, fără foarte multe frustrări. Ex¬ 
cepţie face ultima misiune (15), căreia 
i-am făcut un mic walkthrough pe pa¬ 
gina diri stânga. Am aflat cu stupoare 
că există unii fani Homeworld 2 pe 
lumea asta care chiar sunt mono- 
. maniaci. Să termini jocul fără să ştii că 
Sajuuk (nava-navelor, lata, mama lor, 
cum vre|i), care, cu motoare conven¬ 
ţionale, înaintează stând pe loc, are 
abilitatea „hyperjump" şi se poate duce 
aproape instantaneu în orice colt al 
hărţii, unde să aplice o lecţie de bună 
purtare şi linişte absolută, înseamnă că 
nu eşti prea normal. 

Pe partea tactică, aşadar, jocul 
oferă surprize, şi nu puţine. Una dintre 
inovaţiile producătorilor a fost renun¬ 
ţarea la formaţiile bine cunoscule 
(sphere, wall, delta eiei}, considerate 
/ „primitive", în favoarea a trei nm tipuri 
de organizare: capit^^^K, ffigate 
line şi fighter scrcun, fiecare cu a an 
tajul deaoleiŢ un rapon vilcjră/limpde 

principiu insa. inai ales în myltiplayer. 
floiaătebeie dispusă dinamii in for¬ 
malii, pentru a fevitaBjsuVpnzele 'utili 

cap a probelor, a 


automate şi a fregatelor cu defense 
shield este de asemenea vitală). 

Pe partea logistică, jocul s-a păstrat 
practic neschimbat, cu diversificarea 
punctelor de producţie pc ib litatea 
de specializare a navei-mamă, a 
carrier-elor şi a shipyard-ului (nou) pe 
diferite funcţii (producţie clasa lighter/ 
bomber, clasa gunship <cu adăugarea 
tehnologiei „mover", preluată de la fiare 
vechi într-o anumită misiune şi 
necesară pe hărţile cu artefacte nocive>, 
clasa capital ship etc.; cercetare 
modulară; apărare pasivă). Cu interfaţa 
de care se bucură Homeworld 2, jocul 
devine „customizabil" până la cele mai 
mici detalii. E visul oricui doamie liniştii 
doar cu o flotă galactică impecabilă sub 
pernă. 

în loc de „undo” 

Mi-aş dori ca producătorii să fi dat 
câte un „undo" pe ici, pe colo. în ultima 
vreme am fost invadaţi de „tenta arabă", 
în special în muzică. Luna asta am avut 
trei confruntări cu asemenea situaţii: 
Children of Dune (seria de filme pro¬ 
dusă de SciFi), C&C Generals Zero 
Hour şi, evident, Homeworld 2. Toate 
abordează cu nonşalantă un stil muzi¬ 
cal care pedalează prea mult pe ideea 
asta a orientalismului musulman pentru 
a mai avea farmec. în fine, muzica din 
HW2 este foarte plăcută şi clar exotică, 
însă de multe ori l-am regretat |>e lîarher 
şi al său Adagio. HW2 nu cred că mai \ 
poate aduce mult în plus fată de primul 
Homeworld din punctul ăsta de vedere. * 

Am un regret şi pentru im|)osibili!atca 
de a juca cu tortele Vaygr în cam|tanie, 
dar |x>aie un expansion pack va rezolva 
problema. în fine, un ultim si mare regret il 
am fa|ă rle dispariţia melancolică, la 
finalul jocului, a... Dar mai bine regretă 


democraţie (te pământ, să se dea fiecare 
cu capul de pereţi si să vadă singur cum 
e, nu să i se spună lă fiec are* pas c ă doare. 

Vrând, nevrând, mă întorc la între¬ 
barea de la început: este Homeworld 2 
o capodoperă sau o copie şlefuită a 
predecesorului ilustru? Chiar dat ă nu 
mai are cum să fie la fel de inovator. 
Homeworld 2 este cu siguranţă un 
„clasic", pe care îl termini pentru a 
obţine satisfacţia că ai parcurs un joc 
extrem de bine realizat şi că până si 
„erorile de producţie" nu fac dec ât să-i 
adauge savoare. în fond, cu grafit a 
(mult) îmbunătăţită (cunoscutele de¬ 
coruri la scara enormului si umbrele 




ă disc uţie de n 


efect), cu interfaţa excelent 




un micromanagement pe măsură (uni¬ 
tăţile mici şi medii nu mai sunt produse 
la bucată, ci în formaţii de cinci sau In i I, 
cu o poveste care le face să visezi la 
exotice mări astrale pline de lumină, 
Homeworld 2 este noul nume pentru 
„RTS spaţial”. 


Titlu Homeworld 2 

Gen RTS 

Producător Relic Enlertainmeni 
Distribuitor Sierra/vD Games 
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SONY 


W ell, this is it, a sosit 
momentul pe care 
foarte mulţi dornici 
de mişcare in faţa 
televizorului l-au 
aşteptat, tn sfâr¬ 
şit, Sony a dat 
curs miliardelor 
de rugi ce i-au fost 
adresate de către gameri de a realiza 
acest Playstation Move. Conceptul nu este neapărat 
nou, cei care s-au distrat deja cu controller-ele consolei 
Wii ştiu ce înseamnă acest lucru. Pe scurt, este vorba de 
un nou controller de dimensiunile şi forma unui micro¬ 
fon şi care are rolul de a translata orice mişcare pe care o 
face corpul nostru intr-un mediu virtual. Trebuie să recu¬ 
nosc, varianta de la Sony este mult mai precisă decât so¬ 
luţia celor de la Nintendo, cu condiţia ca Playstation 
Move să fie in aria descoperire" a ochiului de sticlă, cu¬ 
noscut nouă sub denumirea de Playstation Eye. Este 
exact aceeaşi cameră ce a mai fost întâlnită şi în alte 
ocazii, fiind oferită bundle cu alte jocuri ce implicau o in¬ 
teracţiune mai deosebită. Nu demult, ea a fost amintită 
de colegul Koniec cu ocazia demenţialului EyePet, un 
joc în care ai grijă de un animăluţ de casă... virtual. 

Revenind la socotelile noastre, Playstation Move va 
schimba şi mai mult conceptul de interacţiune a jucăto¬ 
rului în jocurile 3D şi nu numai. Repet, sunt foarte impre¬ 
sionat de precizia cu care chiar şi cea mai mică mişcare 
pe care o facem este detectată şi transpusă pe ecranul 
televizorului. Orice gest sau poziţie 
este interpretată şi poziţionată 
corect pe oricare dintre cele 
trei dimensiuni. Pentru a re¬ 
aliza această poziţionare 
foarte precisă în„spaţiu", 

Playstation Move include 


un senzor de tip giroscop 
şi un accelerometru. 

Alături de aceştia, pro¬ 
ducătorii au inclus şi un 
al treilea senzor cu ajuto¬ 
rul căruia se detectează for- i 
ţa şi câmpul magnetic al 
Pământului, funcţie foarte 
utilă pentru calibrare şi deter¬ 
minarea poziţiei controller¬ 
ului faţă de suprafaţa acestu¬ 
ia. Aproape că îl poţi folosi 
pe post de busolă. In aceste 
condiţii, se strâng o sumede¬ 
nie de informaţii ce trebuie pro¬ 
cesate şi transmise mai departe. Ei 
bine, tehnologia Bluetooth e cea 
care salvează situaţia şi, odată re¬ 
alizată conexiunea între consolă şi 
Playstation Move, nu trebuie să vă 
mai bateţi capul cu aşa ceva. Pentru a spori pu¬ 
ţin efectele din jocuri, cei de la Sony au apelat la ideea de miniport USB utilizat pentru reîncârcarea acumulatoru- 
a oferi jucătorilor feedback printr-un simplu procedeu de lui din interior şi un alt doilea conector ce_ 

vibraţle - ca dimensiune care va putea fi ulterior utilizat în cazul în 

Playstation Move este complet funcţional doar care se doreşte adăugarea unor noi extensii. Playstation 
atunci când se află în faţa camerei web (repetiţia e Move este comod, are o greutate potrivită, iar butoanele 

mama învăţăturii). Pentru a fi cât mai uşor percepută de sunt poziţionate la îndemână. Pentru a preveni eventua- 
câtre cameră, Playstation Move are la unul dintre capete le accidente, producătorii au inclus şi un şnuruleţ ce vă 
i mică sferă din cauciuc iluminată din interior într-o pa- .ancorează' controller-ul de încheietura m 


letâ coloristicâ de până la 100 de nuanţe. Astfel dacă vă 
jucaţi cu familia sau cu mai mulţi prieteni, există posibi¬ 
litatea ca fiecare să îşi poată personaliza propriul PS 
Move cu ce culoare pofteşte pentru a fi cât mai uşor de 
detectat şi de urmărit de către cameră. 

Pe controller există cele 4 butoane standard 
Playstation poziţionate în jurul noii vedete: butonul 
.Move". Acesta are mai multe aplicaţii, ele variind în 
funcţie de jocul pe care îl rulaţi, dar în general are rol de 
confirmare a unei operaţiuni. Diametral opus faţă de 
acest buton se găseşte altul, care în timp va deveni din 
ce în ce mai important. Butonul.T" sau domnul trăgaci, 
cum îmi place să-l numesc, va fi extrem de util pentru 
cei care-şi vor petrece timpul cu shooter-e sau jocuri de 
. La capătul controller-ului să găseşte un 


La achiziţionarea controller-ului, primiţi sub formă 
de bundle camera Playstation Eye (dacă nu o aveaţi deja), 
un cablu USB pentru alimentare/încârcare şi câteva DVD- 1 
uri cu demo-uri ale unor jocuri destul de simpatice meni¬ 
te să vă introducă într-o nouă lume 3D in care puteţi in- 
teracţiona mult mai plăcut şi mai Interesant cu tot felul de 
obiecte. Abia aştept să pun mâna pe câteva shooter-e şi 
să mă apuc să împrăştii într-o manieră foarte elegantă şi 
precisă câteva lâdiţe cu muniţie de război. Ne întâlnim la j 
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USB ANION AIR PURIFIER 


S unt convins că de o astfel de găselniţă conectată la PC 
prin minunatul port USB nu aţi mai auzit niciodată. 
Anion Air Purifier este o soluţie portabilă ce vă poate în¬ 
cânta simţurile cu o adevărată senzaţie de prospeţime. 
Producătorii spun că, odată ce device-ul este conectat 
la portul USB, va emite în aer ioni negativi. Efectul 
resimţit de noi, cei care lucrăm cu orele în faţa cal¬ 
culatoarelor, va fi unul de revigorare. Particulele 
din aer încărcate cu praf sau mirosuri mai neplă¬ 
cute vor fi anulate de ionii negativi eliberaţi în 
aer de acest mic device. Preţul de achiziţie va fi în 
jur de 99 de lei ;i sper să apară cât mai repede şi la 
noi pentru că sunt unii pe care zâna odorizant nu 
Pa vizitat pe ceva timp. 




memorie RAM de 512 MB şi o grămadă de spaţiu de 
stocare. Samsung P1000 Galaxy Tab se comercializea¬ 
ză în două variante: cu 16, respectiv 32 GB. Spre deo¬ 
sebire de alte tabiet PC-uri, include un generos ecran 
touchscreen de 7 inchi cu o rezoluţie nativă de 1024 x 
600 dpi. La capitolul conectică stă foarte bine, indife¬ 
rent dacă vorbim de porturi incluse sau device-uri ce 
pot fi conectate ulterior. Samsung P1000 Galaxy Tab 
poate fi folosit şi ca device de comunicare, în special 
comunicare audio-video. Pe lângă camera principală 
de 3,15 megapixeli, pe partea frontală există şi o a 
doua cameră de 1,3 megapixeli, numai bună de folosit 
în comunicaţii de tip video-conferinţă. Ca sistem de 
operare, Samsung P1000 Galaxy Tab foloseşte versiu¬ 
nea 2.2 de Android, care câştigă din ce în ce mai mulţi 


Cameră loto: principali: 3,15 megapixeli 
)48 x 1536 pixeli), autofocus, LED flash; secan¬ 
ţi: 1,3 megapixeli (1280 x 1024 pixeli) 

Sunet: MP3, WAV, eAAC+, AC3, FLAC 
Video: MP4, H.263, H.264, DivX, WMV 
Transfer date: GPRS, EDGE, 3G, Wi-Fi 802.11 
j/n 

Mesagerie: SMS, MMS, E-mail, IM 
Bluetooth: DA 
Port infraroşu: NU 


vâlva de către 

cei de la Apple, tabiet PC-urile erau un soi de 
gadgeturi foarte interesante, dar în care ni¬ 
meni nu dorea să investească prea mult. 
Pachetul de aplicaţii ce putea fi rulat era 
foarte limitat, iar acelaşi lucru era valabil 
şi din punctul de vedere al hardware-ului. 
fn acest moment, Samsung investeşte 
foarte multă energie în acest domeniu şi 
iată că a lansat pe piaţă încă un model 
de... mini-tablet PC. Un telefon cu ecran 
touchscreen, dar de dimensiuni gene¬ 
roase. Dacă sunteţi familiarizaţi cu mo¬ 
delul HTC HD2, atunci înmulţiţi dimensiu¬ 
nile acestuia cu doi şi vă faceţi o idee ce 
reprezintă noul Samsung P1000 Galaxy 
Tab. Sincer să fiu, pare un device foarte 
reuşit, mai ales că este construit pe platfor¬ 
ma telefonului Galaxy S. Şi aici vorbim de un 
procesor inclus ce rulează la frecvenţa de 1 GHz, < 
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U rmează o perioadă destul de interesantă pentru 
noi, în special pentru cei care vor să achiziţione¬ 
ze un nou smartphone. Oferta de modele ce rulează 
sistemul de operare Android este din ce in ce mai 
bogată. L6 lucrează puternic în această direcţie, iar 
acest lucru se vede. Cel mai recent model lansat, 
Optimus One P500, are un design mai elegant şi 
este dotat destul de bine încă din varianta standard. 
Pe lângă clasicul ecran TFT cu al lui accelerometru şi 
senzor de proximitate, LG a inclus o memorie internă 
de 170 de MB, o serie întreagă de aplicaţii şi de func¬ 
ţii, plus toată seria de module wireless. Preţul mai mic 
decât v-aţi fi aşteptat se datorează în special proce¬ 
sorului intern ce rulează doar la frecvenţa de 600 
MHz. După părerea mea, e o valoare bună şi vă pu¬ 
teţi face treaba cu el, indiferent dacă rulaţi aplicaţii, 
navigaţi pe net, navigaţi cu GPS-ul sau folosiţi funcţii¬ 
le de telefonie. 




BELKIN EASY 
TRANSFER CABLE 
FOR WINDOWS 7 


F ebra portabilităţii i-a cuprins pe foarte mulţi, produ¬ 
cători şi utilizatori deopotrivă. Apar o mulţime de 
gadgeturi ce facilitează realizarea a fel şi fel de operaţi¬ 
uni fără a mai avea nevoie de cabluri. Acum avem şi noi 
la testare o boxă de la Logitech ce îţi permite să redai 
muzica într-un loc şi să o asculţi la 50 de metri distanţă. 
Asta înseamnă că dacă ai un calculator sau laptop într-o 
cameră, poţi să asculţi muzica sau orice sunet la o dis¬ 
tanţă de 50 de metri de el. Logitech Wireless Speaker 
Z515 este o soluţie foarte interesantă, însă cu mult loc 
pentru îmbunătăţiri. Faptul că nu te împiedici de fire 


prin cameră e excelent, dar sunetul redat de această 
boxă putea să fie ceva mai bun. Nu zic că sună rău, dar 
se simte o lipsă sensibilă a frecvenţelor joase. La o încăr¬ 
care completă se asigură o autonomie de aproxi¬ 
mativ 10 ore, suficient cât să te distrezi 
cu prietenii afară pe ritmurile ce 
vin de la calculator. Logitech 
Wireless Speaker Z515 oferă posi¬ 
bilitatea de a asculta muzică şi de pe 
playere MP3 sau telefoane, însă în acest caz este obliga¬ 
torie utilizarea unui cablu audio. C'est la vii 


M ajoritatea calculatoarelor şi a laptopurilor achiziţi¬ 
onate acum sunt livrate cu sistemul de operare 
Windows 7. Cu această ocazie, mulţi clienţi sejovesc" 
pentru prima oară de el, majoritatea migrând de la con¬ 
figuraţii şi versiuni mai vechi ale sistemului de operare 
Windows. Pentru a face trecerea mai dulce, Belkin a pus 
la punct un device cât se poate de simplu, ce facilitează 
transferul rapid al conturilor de e-mail sau 
al altor detalii personale de pe vechiul 
calculator pe noua achiziţie. 
Procedura este cât se poate de sim¬ 
plă odată ce instalaţi o mică aplica¬ 
ţie pe vechiul calculator. 

In momentul în care aţi selectat ce 
informaţii doriţi să transferaţi, rea¬ 
lizaţi o conexiune de tip USB - USB 
cu ajutorul cablului inclus şi în câ¬ 
teva zeci de minute aveţi un calcu¬ 
lator nou, performant şi cu cea mai 
nouă versiune a sistemului de operare, 
ce conţine toate datele şi informaţiile de 
pe vechiul PC. Costuri? In jurul a 200 de lei. 
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I nile de înaltă definiţie 
intră şi în zona comuni¬ 
caţiilor Online. In ultima 
perioadă, au fost lansate 
foarte timid câteva modele de 
web cam-uri ce includ senzori video 
HD. Adevăratul boost va fi însă peste 
puţin timp, când Microsoft va lansa o nouă 
versiune a aplicaţiei Windows Live Messenger ce 
va oferi utilizatorilor posibilitatea de a asculta şi 
de a urmări interlocutorul la o calitate incredibilă a 
sunetului şi a imaginii. Pentru a stârni şi mai puternic in 
teresul, Microsoft a lansat şi o cameră web cu senzor 
1080p, capabilă să ofere imagini incredibil de vii şi de 
frumos colorate. 0 rezoluţie atât de mare oferă şi avan¬ 
tajul de a captura mai multă informaţie şi de a oferi o ca 
litate deosebită a imaginii chiar şi în condiţiile în care se 


filmează într-un loc cu iluminare slabă. Producătorii au 
aşteptări foarte ridicate când vine vorba de LifeCam 
Studio deoarece va revoluţiona complet felul în care uti¬ 
lizatorii comunică cu persoanele aflate în diferite locuri, 
la distanţă foarte mare. 
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HUMEI 


D eşi pare greu de 
crezut, compania 
chineză Huawei este 
cât se poate de activă 
pe piaţa telefoniei mo¬ 
bile. Pe lângă colaboră¬ 
rile foarte strânse cu 
unii dintre cei mai mari 
operatori de telefonie 
mobilă din lume, 
Huawei oferă la preţuri 
foarte avantajoase o 
gamă variată de termi¬ 
nale mobile, unele mai 
interesante ca altele. 
Lăsând la o parte anu¬ 
mite idei „preconcepute" 
despre produsele unor 
companii chinezeşti, Huawei ne pune la dis¬ 
poziţie cel mai recent telefon: U8150IDEOS. Acesta 
poate fi o alegere foarte bună pentru cei care-şi do¬ 
resc un smartphone cu care să-şi facă treaba, dar pe 
care să nu cheltuiască o sumă foarte mare. Include un 
procesor ce rulează la frecvenţa de 528 MHz, care sus¬ 
ţine sistemul de operare... da, aţi ghicit: Android v2.2. 
în ceea ce priveşte restul funcţiilor de bază şi al dotări¬ 
lor standard, nu face rabat de la nimic. Vă interesează 
o conexiune Wi-Fi? No problem. Poate vreţi să „împuş¬ 
caţi" rapid nişte poze? Senzorul de 3,15 megapixeli vă 
poate satisface inevitabil nevoia de a captura noi 
amintiri. Cu excepţia carcasei realizate dintr-un mate¬ 
rial plastic cam „sensibil", nu prea am ce sâ-i reproşez 
acestui model. 
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HARDWARE Comparativ 





C u toată agitaţia din ultima perioadă, nu prea mai ai timp să savurezi plimbările 
liniştite prin oraş la volanul maşinii. Mereu în criză de timp şi întotdeauna pe 
fugă, parcă ţi se atrofiază anumite simţuri de care altădată erai atât de entuzias¬ 
mat. Dacă în realitate situaţia poate fi mai complicată, în mediul virtual putem 
să respirăm mult mai uşor. Nu tu aglomeraţie, nu tu deranj, nu carburant irosit, 
nu amenzi primite din te miri ce motive etc. Ce-i drept, s-au şi anunţat câteva titluri noi 
de simulatoare auto, însă genul curselor sau stilul de joc poate varia foarte mult de la o 


persoană la alta.Totuşi, există un lucru comun. Pentru a stăpâni sutele de cai putere care 
defilează vijelios pe ecranul monitorului personal, avem nevoie de o ustensilă mult mai 
precisă decât o simplă tastatură. Despre volane dedicate sim-urilor auto nu am mai vor¬ 
bit cam de multişor. In acest sens, vreau să-mi răscumpăr greşeala cu câteva sugestii de 
top ce vă pot face timpul petrecut în faţa calculatorului mult mai... antrenant. Am găsit 
modele de la cele mai simple la cele mai avansate, insă şi preţul este în perfectă concor¬ 
danţă cu aceasta. Aşadar, push the pedal to the metal! 

BogdanS 


Schimbător viteze: Dedicat 

Pedalier: 3 pedale 

Număr butoane: 6 

Tip Feedback: Force Feedback 

Unghi rotaţie volan: 900 grade 

Compatibilitate: PC 

Preţ: 1475 Lei 
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SPK1FICAŢ1I: 

Tip volan: Plastic 
Schimbător viteze: Dedicat 
Pedalier: 2 pedale 
Număr butoane: 4 
Tip Feedback: Force Feedback 
Unghi rotaţie volan: 250 grade 
Compatibilitate: PC 
Preţ: 256 Lei 



































SPECIFICAŢII: 

Specificaţii: 

Tip volan: Plastic 
Schimbător viteze: Dedicat 
Pedalier: 2 pedale 
Număr butoane: 8 
Tip Feedback: Dual Vibration 
Unghi rotaţie volan: 180 grade 
Compatibilitate: PC/PS2/XB0X/ 
GameCube 




«steni te prindere 
k unghi prea mic de rc 


i pita mc temui* a volanului 


SPECIFICAŢII: 

Tip volan: Cauciucat 
Schimbător viteze: Nu 
Pedalier: Nu 
Număr butoane: 11 
Tip Feedback: Vibration 
Unghi rotaţie volan: 180 grade 
Compatibilitate: PC/PS/PS2/XB0X/ 
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Acer Aspire 8943G-434 G,62l!Mnl 


Elegant şi performant 


E ste foarte grea despărţirea de prietenul care ţi-a fost 
aproape la bine şi la greu, zi şi noapte, cu sau fără in¬ 
ternet Bătrânul desktop îşi are zilele numărate şi nu doar 
din cauză că nu mai face faţă cerinţelor, ci şi a zgomotu¬ 
lui pe care îl generează şi a spaţiului pe care îl ocupă. Au 
apărut înlocuitori cu diferite configuraţii, dar mai rar mi-a 
fost dat să văd o soluţie atât de atractivă din toate 
punctele de vedere cum este cea de la Acer. 
Acer Aspire 8943G-434G64Mn este 
jn model de notebook la care 
foarte mulţi prieteni 
su colegi ar ră- 


cu gura căscată. Ecranul imens de 18,4 
chi ce afişează o rezoluţie nativă de 1920 
x 1080 este acoperit cu un capac 
zat dintr-un aliaj metalic, foarte 
elegant şi... rezistent. 

Imediat sub acesta se 
găseşte o tasta¬ 
tură foarte 


Lângă ea se află tou- 
chpad-ul, de culoare neagră, 

1 suprafaţa de atingere deosebit 
de lucioasă. Nu ştiu dacă este un lucru 
foarte bun, însă dă extraordinar de bine la ima¬ 
gine când se activează funcţiile multimedia ale 
notebook-ului. Pe suprafaţa touchpad-ului se pro¬ 
iectează foarte elegant câteva pictograme sugesti¬ 
ve ce au rol de control al playerului 
multimedia. 

Suprafaţa generoasă a ecranului şi 
configuraţia hardware foarte echilibrată fac cu 
siguranţă din Acer Aspire 8943G-434G64Mn un 
candidat excelent în categoria desktop replacement. 
Ca să vă faceţi o idee despre ce e vorba, începem cu pro¬ 
cesorul Intel Core i5 ce rulează la frecvenţa de 2,26 GHz, 
continuăm cu chipset-ul grafic ATi HD 58S0 cu 1 GB de 


Stocarea datelor se face pe un 
HDD de 640 GB, iar conexiunea la internet o putem face 
fie prin intermediul portului Ethernet compatibil 
10/100/1000 Mbps, fie wireless prin intermediul unui 
modul compatibil cu standardul 802.11 b/g şi n. 

Acer Aspire 8943G-434G64Mn are în dotare o bate¬ 
rie de tip litiu-ion cu 8 celule, însă eu o consider o soluţie 
semi-portabilâ şi nu voi insista asupra acestui aspect. 

Dacă încă nu v-aţi aruncat calculatorul de la fereas¬ 
tră, o puteţi face chiar acum deoarece acest model de 
notebook este deja pe piaţă. 


Seagate GoFlex TV HD Media Player 


eria FreeAgent GoFlex de la Seagate are în 
componenţă un nou membru. De această dată nu 
este o soluţie mai trăsnită de stocare de date, ci un soi de 
media player capabil să redea conţinut HD pe un LCDTV 


care mai de care mai interesante. Playerul video ştie toate 
formatele video existente. Pentru că materialele high de- 
finition sunt la mare căutare şi din ce în ce mai apreciate, 
Seagate a inclus şi posibilitatea de a reda fişiere în format 
.MKV sau DivX HD. Celelalte funcţii sunt standard. Playerul 
MP3 sau albumul foto sunt opţiuni care se întâlnesc la 


Simplu, eficient şi HD 

majoritatea playerelor de acest gen. Streaming-ul de ma¬ 
teriale audio-video de pe serviciile oferite de YouTube, 

Netflix, Mediafly, Paramount, VTuner, Picasa sau Flickr 
este cu adevărat interesant, tn caz că doriţi să vizionaţi *j 
ceva anume, puteţi încărca conţinutul favorit fie pe un 
stick, fie pe un HDD extern. Seagate GoFlex TV HD Media 
Player dispune de 2 porturi USB în care se poate conecta I 
orice device de stocare. Nu au uitat însă nici de legătura 
cu soluţiile de stocare proprietare Seagate, astfel că sub 
câpăcelul frontal se găseşte un conector SATA în care se 
pot introduce direct HDD-urile din seria GoFlex sau 
GoFlex Pro ultra-portable drive. 

Telecomanda este simplă, cu butoane puţine, dar 
eficiente. Ar mai fi loc de îmbunătăţiri la capitolul ergono¬ 
mie, însă spre deosebire de telecomenzile altor modele 
de media playere, aceasta poate fi utilizată ireproşabil. 



sau plasmă. Seagate GoFlex TV HD Media Player pune la 
dispoziţia utilizatorilor un repertoriu întreg de funcţii, 
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D-Link DAP-135® 

Router de buzunar 


I ^^acă tot ne-am învăţat să circulăm la braţ cu parte- 
I nerul nostru laptopul, de ce să nu luăm şi câteva ju¬ 
cării ori accesorii ca să facem călătoria mai plăcută? De 
exemplu, compania D-Link oferă un device de network- 
j ing multifuncţional, de mici dimensiuni, ce ne permite să 
I facem o grămadă de chestiuni pe care în mod obişnuit nu 
le-am putea face oriunde şi mai ales oricând. Prima sa 
funcţie este de router wireless. Dacă se întâmplă să ajungi 
| intr-un loc unde există posibilitatea de a te conecta la in- 
I ternet prin intermediul unui cablu de reţea, atunci cu 
I acest router îţi poţi crea propriul hotspot şi te poţi bucura 
I de libertatea astfel obţinută. D-Link DAP1350 este com- 
I patibil cu standardul wireless„N" ceea ce inseamnă că 
; permite un transfer de date la viteze foarte mari. Un alt 
scenariu în care poate fi utilizat este acela în care joacă ro¬ 
lul unui client wireless. Cu ajutorul lui poţi conecta orice 
I device sau echipament de reţea ce dispune doar de un 
I port Ethernet la o reţea wireless existentă. 

Există şi varianta în care eşti împreună cu prietenii şi 
I vreţi să transferaţi date intre voi sau să puneţi baza unui 
I joc in multiplayer. Pentru a ajunge rapid in această sche- 
I mă, apelaţi la ajutorul unui butonaş de pe partea superi- 
I oară a device-ului şi îl comutaţi în cel de-al treilea mod: 

| access point. Astfel vă puteţi inchega rapid o reţea cu pri- 



.Tot ce rămâne de făcut este să setaţi trei parametri: 
numele reţelei wireless, frecvenţa şi parola de acces. 

La capitolul securitate, D-Link DAP 1350 stă foarte 
bine. El oferă cele mai noi sisteme de protecţie şi algo¬ 
ritmi de criptare a datelor ce pot fi transmise. 

Ca orice device care se respectă, are în componenţă 
un port USB. Menirea lui este aceea de a oferi tuturor 
clienţilor conectaţi la acest router posibilitatea de a acce¬ 
sa o imprimantă sau un device extern de stocare. Există şi 
varianta in care acelaşi port USB poate fi utilizat ca soluţie 
de alimentare auxiliară în cazul în care nu aveţi posibilita¬ 
tea de a-l alimenta la o priză electrică. 


HP Photosmart Plus B210a 

All-in-One Succes după succes 



I pe care le poţi avea cu o ast¬ 
fel de multifuncţională HP. Pentru că utilizatorii devin din 
ce in ce mai mofturoşi, cei de la HP s-au gândit să facă o 
multifuncţională şi mai avantajoasă, performantă şi mai 
simplu de utilizat De aici rezultă şi plusul din denumire. 
Odată cu acest nou model, producătorii garantează o vi- 
| teză mai mare de imprimare, calitate şi mai bună a docu- 
I mentelor scanate şi, nu în ultimul rând, o utilizare mult 
I mai facilă mulţumită ecranului TFT de 3,45 inchi de tip touch- 
I screen încorporat. Pentru a utiliza device-ul există varian- 
I ta clasică de a-l conecta la un PC prin intermediul unui ca- 
I blu USB sau soluţia mult mai elegantă ce permite 
I conectarea imprimantei direct la o reţea de calculatoare 
I graţie unui modul Wi-Fi incorporat. în cazul în care 
I realizaţi corect setările de reţea şi multifuncţionala poate 


accesa conexiunea la internet, automat aveţi acces la 
o nouă serie de funcţii şi opţiuni. Una dintre aceste 
funcţii este cea de imprimare prin e-mail. La prima 
conectare a device-ului la internet, automat i se alocă 
o adresă de e-mail destul de complicată ca denumire, 
în această situaţie, un cunoscut, prieten, rudă sau chiar 
voi puteţi să imprimaţi documente sau fotografii de ori¬ 
unde aţi fi printr-o simplă trimitere a unui e-mail la 
adresa imprimantei. în funcţie de conţinutul 
trimis, imprimanta selectează automat tipul 
de hârtie pe care să se realizeze imprimarea. In 
cazul unui document se foloseşte hârtia standard for¬ 
mat A4, iar dacă e vorba de o fotografie, atunci se va ape¬ 
la automat la tâviţa secundară ce se alimentează cu hârtie 
foto specială. Pe lângă documentele clasice cu care lu¬ 
crăm zilnic, putem imprima şi tot felul de etichete, semne 
de carte, imagini de colorat, portative, hârtie cu marcaje 
speciale etc. Acestea sunt transferate de pe site-ul produ¬ 
cătorului in momentul in care le accesăm pe ecranul 
multifuncţionalei. Viteza maximă de imprimare este de 32 
de pagini pe minut în mod alb-negru şi scade la 30 de pa¬ 
gini pe minut în cazul în care este cerută şi implicarea 
cartuşelor color. Această viteză se atinge în situaţia în care 
se foloseşte modul draft de imprimare. în modul normal 
de imprimare a unei pagini A4 timpii aproape că se du¬ 
blează. Calitatea imprimării este una bună chiar şi in 
condiţiile in care apelaţi la imprimare foto. 



Qum să realizezi: 

FOTOGRAFII 3DP 


1. Citeşte ediţia specială a 
revistei FOTO-VIDEO digital 



coperta(verso) în format 3D + un amplu articol semnat 
Mihai Moiceanu, cu şi despre fotografia 3D 


2. Foloseşte dispozitivul pentru 
realizarea fotografiilor 3D 



(pachetul conţine şi două perechi de ochelari 3D) 


3. Comandă la un preţ special 
ochelari 3D (la bucată, la 10 
sau 100 de bucăţi) 



Mii pe www.chip.ro/sm 




















Garmin Nuvi 3760T 


Be the maşter!!! 


Ai toate drumurile la vârful unui deget 


Wînţelepţi 

drumul cel mal 
scurt este cel cu¬ 
noscut. In epoca 
modernă, această 
zicală nu mal este 
valabilă dacă ai la 
îndemână o astfel 
de bijuterie de GPS. 

După cum se laudă 
şi cei de la Garmin, 

Nuvi 3760T este cel 
mai tare model produs 

de ei. E suficient să-l ţii puţin in mână şi să arunci o privire 
pe toate părţile. Vei constata că e o diferenţă enormă între 
acesta şi restul aparatelor GPS existente pe piaţă. Se ob¬ 
servă rapid că Garmin şi-a dat toată silinţa pentru a realiza 
un produs de top. Calitatea materialelor folosite şi felul in 
care sunt realizate finisajele, atenţia la detalii sunt doar 
câteva caracteristici care, pe mine unul, m-au convins. O 
surpriză şi mai plăcută am avut atunci când l-am pornit. 
Aproape că nu îmi venea să cred cât de luminos era ecra¬ 
nul său de 4,5 inchi şi cât de clar erau afişate toate 
iconiţele şi meniurile aplicaţiei de navigare. După câteva 


a-mi afişa meniurile aşa cum îmi doream şi în limba au¬ 
tohtonă. Interfaţa este foarte prietenoasă şi incredibil de 
sugestivă. Datorită faptului că şi funcţia de touchscreen a 
ecranului răspunde foarte bine la comenzi, ii avantajează 
deopotrivă şi pe cei foarte avansaţi, dar şi pe cei care pun 
pentru prima oară mâna pe un astfel de device. A fost o zi 
cam noroasă şi bânuiesc că din această cauză i-a luat ceva 
mai mult timp să dea de urma primilor sateliţi. Odată 
această procedură încheiată, m-am apucat de realizat di¬ 
verse rute. Algoritmul de planificare al traseelor, din câte 
am constatat, este unul nou. Se pune accentul şi pe 
condiţiile de deplasare, mai ales pe traseele pe care le 


calcularea unor rute mai 
complexe. 

Modelul testat cuprinde 
hărţile tuturor ţărilor din Europa 
de Est şi, din păcate, nu prea sunt 
incântat de faptul că Garmin Nuvi 
3760T nu include şi funcţie de 
detecţie vocală a localităţilor sau a 
adreselor. Trebuie să fiţi foarte 
atenţi când căutaţi un loc sau o 
adresă care nu se scrie la fel cum se 
pronunţă. 

Pe de altă parte, am găsit şi 
alte caracteristici interesante. Spre 
exemplu, modulul Bluetooth. in ca¬ 
zul în care persoana de la volan este 
mai vorbăreaţă, i se oferă posibilitatea de a„împerechea" 
telefonul cu acest GPS, obţinând astfel un sistem hands- 
free foarte util. Nici playerul MP3 inclus nu este de lepă¬ 
dat, mai ales că playlist-ul poate fi uşor actualizat în mo¬ 
mentul în care conectaţi GPS-ul la PC pentru a-i face 
update-urile pentru hărţi. 

Lista cu bunătăţi nu se opreşte aici, ba dimpotrivă. 
Ea este incredibil de lungă, însă majoritatea funcţiilor se 
referă strict la partea de navigaţie cu diverse 
informaţii cu privire la restricţiile de viteză din 
anumite zone, localităţi sau de pe autostrăzi. 


RouterBOARD RB411/411R 


I n majoritatea situaţiilor în care cineva doreşte să-şi 
îmbunătăţească reţeaua de acasă sau de la birou, ape¬ 
lează la primul raft cu echipamente de gen din cadrul ma¬ 
gazinelor de electronice sau al hypermarket-urilor. Gama 
de oferte este de obicei pentru toate gusturile şi pentru 
toate buzunarele. Pentru a fi cât mai uşor de folosit şi de 
implementat aceste echipamente sunt „aranjate" de că¬ 
tre producători ca din 2 - 3 dicuri să fie instalate şi com¬ 
plet funcţionale. Este un lucru excelent, în avantajul tutu¬ 
ror şi satisface nevoile majorităţii clienţilor. Cei mai 
pretenţioşi poate nu vor fi la fel de încântaţi. De multe ori, 
s-a întâmplat ca funcţii sau opţiuni de fineţe să dispară 
complet din meniurile acestor echipamente. în astfel de 
situaţii, încercăm să apelăm la alte soluţii. 

RouterBOARD oferă o mulţime de echipamente in 
special dedicate networking-ului, ce pun în mâna admi¬ 
nistratorilor adevărate aplicaţii, funcţii şi opţiuni ce le per¬ 
mit să administreze echipamentul până in măduva oase¬ 
lor. Acelaşi lucru se întâmplă şi cu această plăcuţă pe care 
sunt incluse un conector Ethernet, un port serial pentru 


configurare, 

Wi-Fi, 32 MB 
RAM şi un 
procesor 
Atheros ce rulea¬ 
ză la o frecvenţă de 
300 MHz. Până acum 
sună bine, însă sună in¬ 
credibil de bine atunci când 
vă zic că în memoria acestui 
device rulează sistemul de ope¬ 
rare RouterOS al celor de la 
MikroTik. Administrarea echipamentu¬ 
lui se poate realiza prin mai multe metode, în funcţie de 
posibilităţile de acces la acest echipament Fizic se poate 
configura prin intermediul portului serial, iar în caz de 
configurare de la distanţă se poate apela la o interfaţă 
text prin telnet sau grafic prin intermediul unui utilitar 
proprietar. Ca funcţii de bază, RouterBOARD RB411/411R 
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■ Logitech G510 

Chemaţi artileria „G"rea! 


Toleranţa noastră are o limită. Cât credeţi că putem să rezistăm pe metereze cănd suntem nevoiţi să lucrăm cu echi¬ 
pamente şi device-uri ce incet-incet îşi dau obştescul sfârşit? Poate din punct de vedere fizic ar mai duce-o ceva timp, dar 
moral sunt de-a dreptul terminate. Poate aşa s-ar plănge unii gameri din prima 
linie de atac atunci cănd sunt nevoiţi să lupte pentru ţară şi mândria pro¬ 
prie de jucător profesionist. 


U nul dintre cele mai pu¬ 
ternice echipamente de 
tip sol-sol tocmai a ieşit de pe 
I linia de asamblare a halelor 
I Logitech. Este o tastatură des- 
I tinată lucrului extrem, unde se 
I cer precizie şi timpi extraordi¬ 
nar de mici de reacţie. Ea poate 
fi utilizată în orice condiţii de ilu 
minare. Dacă lucrezi în modul 
stealth pe o beznă cruntă, cu 
Logitech G510 poţi să îţi contro- 
I Iezi acţiunile prin simpla 
unui buton ce automat va ilumir 
întreaga suprafaţă a tastelor. Graţie 
tehnologiei LED şi unei aplicaţii ce 
însoţeşte această tastatură se poate: 
iluminare a tastelor până la nuanţa c 
vorizează în timpul misiunilor. Spre deosebire de alte i 
dele de tastaturi, G510 funcţionează incredibil chiar şi 
atunci când e nevoie să apăsaţi mai multe taste în acelaşi 
timp. Acest avantaj este unul care poate face diferenţa în 
cazul în care vreţi să realizaţi tot felul de combinaţii fatale. 
Pe de altă parte, există şi posibilitatea de a crea anumite 
macro-uri. In funcţie de jocul sau aplicaţia pe care o rulaţi, 
se pot salva anumite operaţiuni pe care în mod normal ar 
trebui să le faceţi prin apăsarea unor combinaţii de taste, 
in partea stângă, se găsesc o serie de 18 G-butoane fru¬ 
mos aliniate dedicate acestui scop. Astfel, la apăsarea 
unuia dintre aceste butoane se poate efectua o comandă 
pentru care în mod normal ar fi trebuit apăsate vreo 5-6 
taste. Pentru a le programa, e nevoie să apelaţi la aceeaşi 
aplicaţie livrată cu tastatura. La distanţă de câteva meni¬ 
uri se oferă şi posibilitatea de a sorta informaţiile ce pot fi 
afişate pe display-ul LCD inclus al tastaturii. Pe acesta se 
pot afişa informaţii cu privire ia starea PC-ului, detalii ce 
ţin de documente şi e-mailuri şi, nu în ultimul rând, 
informaţii in-game. Logitech GamePanel LCD este direct 
responsabil cu recensământul jocurilor din care se pot ex¬ 
trage informaţii vitale ce pot fi afişate pe 


ita de la nivelul de 
ire credeţi că vă fa- 


Tastatura 

Logitech G510 este capabilă 
sa realizeze şi partea de management al sistemului 
audio. Lângă atractivul display LCD se pun la dispoziţie 
o serie de conectori audio în care se pot conecta o pe¬ 
reche de căşti şi un microfon. In imediata vecinătate 
există două butoane cu ajutorul cărora puteţi activa 
sau dezactiva microfonul sau sunetul din căşti. 

Prezenţa butonului„gaming‘ de pe tastatură mi 
se pare a fi o idee excelentă. Acesta are rolul de a co¬ 
muta tastatura în modul dejoacă şi prima măsură pe 
care o ia este aceea de a dezactiva tastele„Windows" şi 
„properties", adică tastele dintre (Ctrl) şi (alt). O apăsare 
accidentală a acestora taste fie îţi activează tot felul de 
minunăţii, fie te scoate din joc şi te întâmpină cu lista 
aplicaţiilor din meniul de.start". Vă daţi seama că în 
acest interval se pot întâmpla o mulţime de lucruri în 
cadrul jocului sau, şi mai rău, se poate finaliza cu un 
mesaj de eroare. Aşadar, încă un punct pentru vedeta 
G510. 

Din păcate, cei de la Logitech nu au mai inclus in 
acest model de tastatură şi un hub USB ce ar fi facilitat 
un acces mai rapid în cazul în care aţi fi vrut să 
conectaţi un device USB la computer. Oricum, 
priorităţile sunt altele şi, ca de obicei, putem spune că 
avem încă un produs care ne poate aduce avantaje de¬ 
osebite indiferent de nivelul de pregătire pe care îl 
avem în domeniul jocurilor. 


































Titlu: Regii nisipurilor 
Autor: George R.R. Martin 
Colecţia: Nautilus 


George R.R. Martin s-a născut in 1948 la New 
Jersey şi a absolvit jurnalismul cu summa cum laude 
la Northwestern University, Illinois, 
in anii 70, George R.R. Martin a scris o serie de nuvele, 
printre care şi Regii nisipurilor (1979), pentru care i-au 
fost decernate Premiile Hugo şi Nebula, apoi a conti¬ 
nuat cu romane SF, fantasy şi horror. In anii '80, a fost 
producător şi scenarist in televiziune, editor al seriei 
Twilight Zone (Zona crepusculară) la CBS Television şi 
producător al filmului Beauty and the Beast. Una din¬ 
tre nuvelele sale a fost ecranizată sub numele 
Nightfiyers. in 1996, Martin a început să scrie seria fan¬ 
tasy Căntec de gheaţă şi foc (din care la editura 
Nemira au apărut Festinul Ciorilor, Iureşul săbiilor, 
încleştarea regilor şi Urzeala tronurilor). Seria este al¬ 
cătuită din şapte romane, dintre care trei se află incă in 
stadiul de proiect (A Dance with Oragons, The Winds 
of Winter şi A Dream of Spring). Seria Cântec de ghea¬ 
ţă şi foc este considerată o capodoperă a genului, 
după trilogia Stăpânul inelelor de J.R.R. Tolkien, drep¬ 
turile cinematografice fiind deja achiziţionate de HBO, 
care intenţionează realizarea unui serial in scurt timp. 



giaşi francheţea •strivirilor* sunt remarcabile.' 

Library Journal 


Martin aduce tn textele sale sentimentul copleşitor al 
vastităţii - infinitatea cosmosului - şi-l face pe cititor să 
perceapă in mod acut fragilitatea# caracterul aleato¬ 
riu a! vieţii: 

The New York Times Book Review 


Premiile Hugo, Locus şi Nebula 

Martin îşi umple universul cu minuni baroce; povestiri¬ 
le lui sunt sumbre, deosebit de puternice, cu accente 
horror, dar pline de minunăţii şi profunzime fitozofică: 

Asimov's Science Fiction Magazine 

.Un volum care demonstrează că maestrul epopeilor 
fantasy este la fel de Iscusit şi tn arta ficţiunii scurte. 
Foarte interesant pentru cel mai dur dintre scriitorii rea¬ 
lişti de fantasy, multe texte au tn centnj necesitatea ilu¬ 
ziei, care este Insă iute strivită de realitatea indiferentă. 
Iar povestirile nu sunt deloc deprimante, Intrucăt ener- 




S e făcea că într-o după-amiază însorită din 
vara lui 2008 mă uitam la a doua parte din 
Grindhouse, pe care nu o văzusem: Planet 
Terror. Acesta începea cu un traller fals la 
filmul.Machete* realizat intr-o manieră pa¬ 
rodică pentru a ilustra ridicolul din insăşi ideea existen¬ 
ţei unui asemenea film. Cu toate acestea, înainte să pe¬ 
trec aproape două ore cu gura căscată la Planet Terror, o 
capodoperă a mediocrităţii şi kitsch-ulul intenţionat, am 
spus despre Machete.Filmul acesta trebuie să existe* Şi 
am fost ascultat. Am urmărit pe YouTube trailerele pe 
măsură ce apăreau şi filmul devenea tot mai anticipat 
de către mine. Nume sonore ca Robert De Niro, Stephen 
Seagal, Jessica Alba, Micheile Rodriguez începeau să-şi 
facă apariţia in distribuţia filmului. Şi a venit. Şi l-am vă¬ 
zut. Pentru cine nu ştie deja. Machete este un film bio¬ 
grafic despre viaţa lui DannyTrejo (sau cel puţin teribil 
de aproape, la cum arată omul acela). Personajul său 
este un fost agent federal mexican lăsat să moară într-o 
manieră tipic tâmpită de către.movie bad guy* Stephen 
Seagal (in rol de lider al unui cartel mexican de droguri). 
Trei ani mai târziu e în Texas, lucrează ca ziler în mijlocul 


^ Câştigă unul din cele cinci romane Regii nisipurilor de 

2£ George R.R. Martin răspunzând la întrebarea: 

SE 

2 în ce an a scris George R.R. Martin nuvela Regii nisipurilor? 
ăv ► 1950 

-J ► 1979 

UJ 

► 1999 
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Decupaţi talonul şi trimiteţi-l pe adresa 3 D Media Communicalions SRL, OP 2 CP 4,500530 Braşov. 
Data limită a concursului: î noiembrie 2010. Desemnaiea câştigătorului se face prin tragere la sorţi 
Numele câştigătorului va fi publicat în ediţia de luna decembrie 2010 a revistei. 

Prin completarea şi expedierea talonului se exprimă acordul dvs ca informaţiile conţinute de talon 
să fie înregistrate şi prelucrate de către editura SC 3 D Media Communications SRL în scop statistic, 
pentru trimiterea de comunicări comerciale proprii sau ale sponsorului concunului. 












































tensiunilor rasiale dintre texani şi mexicani, cu paiele puse pe foc de către se¬ 
natorul corupt interpretat de De Niro şi reţeaua de rezistenţă condusă de Michelle 
Rodriguez. O mai avem pe agenta de la Imigrări Jessica Alba şi un traficant de dro¬ 
guri care îi înscenează lui Machete o crimă fără să ştie că s-au„pus'cu mexicanul 
care nu trebuie. Filmul e un şir continuu de acţiune ridicolă, momente amuzante 
prin absurditatea lor intenţionată şi cea mai sinceră autoironie pe care am văzut-o 
vreodată. Machete e un film care reuşeşte tot ce îşi propune şi nu îşi propune să îşi 
propună nimic. Am fost în ultima vreme la filme de la care am ieşit ba pus pe gân¬ 
duri, ba criticând cu bune şi rele, ba înjurându-l pe Ridley Scott, dar de mult nu am 
mai văzut un film la care pur şi simplu să mă distrez, ca la Machete, li recomand 
oricărui fan al lui Rodriguez, oricărui fan al filmelor de acţiune şi oricărui om care 
poate să meargă la un film cu mintea deschisă şi fără să aştepte nimic altceva de¬ 
cât... ceea ce arată şi trailerele. Machete. 



Pentru că vă trebuie şi altceva de¬ 
cât site-uri pline de prostii cu care să vă 
umpleţi timpul, luaţi doar o poză. Ce 
naiba, face cât o mie de cuvinte. 



http;//coolmaterial. 

com/roundup/if-his- 

torical-events-had- 


facebook-statuses/ 

Dacă am fi avut Facebook din- 
totdeauna, oare ce statusuri şi mesa¬ 
je şi-ar fi trimis lumea? 



http://www.baekdal. 

com/desiqn/loaora- 

ma-pulp-fiction-for- 


brands 

Cum ar arăta lumea dacă ai vedea 
doar mărcile ce te înconjoară? 



http://www.spiritlmg. 

com/profile/avasol/ 

content/1573#t= 


profilecontent:c=1573 

Uite cum poţi cânta la o chitară 
cu trei corzi. 
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Pentru ca tu să obţii FOTOGRAFII SPECTACULOASE 
îţi oferim 84 de PAGINI cu şi despre fotografie 



Librăria 


Comandă Online revista pe 

www.chip.ro/librarie 


FOTO-VIDEO digital organizează 
workshop de fotografie in Sighişoara: 

MISTERELE CETĂŢII 


regulilor de compoziţie^ 


dslr in comparaţie directă 

NOU vs. VECHI 


Czarnecki 


Vrei mai mult decât o simplă poză? 
VREI FOTOGRAFIE? 

Participă şi tu la 

seminariile şi workshop-urile 

organizate de revista FOTO-VIDEO 

pe parcursul întregului an 
Detalii pe fotoworld.chip.ro 


















ABONEAZĂ-TE acum 
SIMPLU şi RAPID prin SMS! 



Trimite cuvântului® 
prin SMS la numărul 

2E6S 

şi eşti abonat pe 


Trimite cuvântul /ÎŢî® 
prin SMS la numărul 

şi eşti abonat pe 


SMS-ul trebuie sâ cantină numai cuvântul ABO. 

După primirea SMS-ului, veţi fi contactat de către 
un reprezentant al editurii la numărul de telefon 
de pe care a fost trimis SMS-ul, pentru a specifica 
revista la care doriţi abonamentul, ediţia de la 
care acesta trebuie să înceapă şi adresa la care 
veţi primi revistele. 


Detalii pe: www.chip.ro/sms 



Trimite cuvântul /I®® 
prin SMS la numărul 

şi eşti abonat pe 

la una din revistele: 

CHIP DVD/UVEL 
Preţ: 9 EUR * TVA 
in reţeaua Orange 
Preţ: 9,1 EUR* TVA 
in reţeaua Vodafone. 


Trimite cuvântul ^XI® 
prin SMS la numărul 

şi eşti abonat pe 

la una din revistele: 

CHIP DVD / LEVEL 
Preţ: 15,1 EUR ♦ TVA 
In reţeaua Vodafone. 


ABONEAZA 


www.chip.ro/librarie 


Abonament „START” 


5Q QDKO ZĂNBQ [fei 


Revista 

Doresc abonamentul să 
inceapâ cu luna: 

Număr 

abonamente 

comandate 

Preţ unitar 

Total 

(nr. abonamente x preţ . 
unitar abonament) | | 

■HIP cu CD 

6 apariţii 



40.00 lei 


■HIPcu CD 

12 apariţii 



72,00 lei 


■HIP cu DVD 

6 apariţii 





■HIPcu DVD 

12 apariţii 1 



112.50 lei 


ifVEL 6 apariţii | 





£VEL 

12 apariţii 



119.00 lei 


£ PRACTIC 

6 apariţii 



39.00 lei 


K PRACTIC 

12 apariţii 



75.00 lei 


fOTO VIDEO Digital 

6 apariţii 



49.00 lei 


fOTO VIDEO Digital 

12 apariţii 



95.00 lei 



lîlfclMiL! 

al de plată: 


1 



Completaţi Online la adresa http://www.chip.ro/librarie talonul de ab 
trimiteţi această pagină completată cu abonamentele alese şi cu datele dumneavoastră, 
împreună cu dovada plăţii (copie chitanţă, ordin de plată sau mandat poştal) pe e-mail 
la adresa abonamente@3dmc.ro, pe fax la numărul 0268-418728 sau prin poştă la 
adresa: Bâdescu Ioana, 0P2 CP4, S00530 Braşov, Pentru orice alte detalii suplimentare 
vă rugăm să ne contactaţi prin e-mall la abonamente@3dmc.ro sau la telefoanele 0268- 
418728.036&415003,0723-570511,0744-754983 interior 30) Sau la fax0268-418728. 



adresa 3 O Media ComnuxcaUorts SRL 0P2 CP4,500530 Braştxr, sau onn (ax la nunâni 
0268-418728 3 D Mede Omrications i Ica inscnrsâ in rtgSnl de «identi a prekxrărn 
de dac cu caracw persaial al ANS-POCP sub txxnaii 4702 






































































review 


DtospiGiEfr 


SPORTS 




Cucereşte şi stăpâneşte lumea, formârrtîjş^gffi 
le ei până in era spaţială, provocând răzwSjB 
noi tehnologii şi luptând de la egal la egaicujui 
toria omenirii. Construieşte cel maijput 
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oromotiona 


CHIP 200 


Muzica online 


200 de numere care au trecut în revistă toate 
momentele importante din IT-ul românesc şi 
mondial din ultimii 20 de ani! 


Nu mai faceţi colecţii de 
sute şi sute de CB. Există 
servicii de streaming de 
muzică on-demand, care 
ne aduc aproape orice 
piesă dorim să ascultăm. 
CHIP vă spune care sunt 
cele mai bune. 


Secrete in Windows 7 

CHIP a săpat şi a descoperit adevărate comori 
în noul sistem de operare de la Microsoft 
















Orange Young 

distracţie la nesfârşit 


muzică nelimitat, 

bonus la reîncărcarea de 7 euro 

Din valoarea reîncărcată, activează-ţi opţiunea de 7 euro şi ai: 

■ SMS nelimitat în reţea 

■ acces nelimitat la Facebook, Yahoo! Mail şi Messenger 

■ 1000 de minute în reţea 

■ 60 de minute naţionale 


nelimitează-te 


www.orange.ro 


opţiunea promoţională de 7 euro poate fi activată până la 23 noiembrie 2010, 
TVA aplicabil la cumpărarea cartelei SIM 


orange 





